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I libri del mare 



i libri di sogno! 



H. Vogtmann - M. Thonig - H. Ritter. MALDIVES. 

Splendide foto di splendide isole. Colori incredibili del cielo, dell'acqua, del mondo subacqueo, della vegetazione... Un 

altro pianeta molto più piacevole del nostro. 

Gerard Soury. CON LA TESTA PIENA DI PESCI. 

Favolose immersioni nel Mar Rosso e nell'Oceano Indiano, in mezzo a un pullulare di vita coloratissima. Tante tantastiche 

foto a colori, un testo divertentissimo. 

Jean-Georges Harmelin - Jean Vacelet - Christian Petron. MEDITERRANEO VIVO. 

Tutta la vita subacquea del nostro mare in una straordinaria varietà di specie, vista in modo sistematico. Grandi toto a 

colori e precise intormazioni. Il libro che tutti gli amanti del Mediterraneo attendevano. 

Jill Bobrow - Dana Jinkins. YACHT & VELIERI STRAORDINARI. 

Gli incredibili arredamenti lussuosissimi nell'interno delle più belle e più ricche "barche" del mondo. 



CCfériat 



Via Ariberto, 24 - 20123 Milano - Tel. 83.61.335/83.22.860 
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I PREMI FIDO 21 

E tempo di bilanci. I giochi belli non si dimenti- 
cano ed è un bene ricordarsi di quelli brutti La 
redazione di Kappa ha voluto preparare una 
contro-retrospettiva per premiare i buchi.le 
sole' e i fallimenti più clamorosi nel mercato 
del software gioco 




ANTEPRIME 7 

Un'indigestione di anteprime 
neanche lossimo in dima Fé 
stivai di Cannes. C'è chi dice 
che rinverno sia tempo di 
atteri per le case di software e 
una vagonata di nuovi giochi e 
pronto a partire per i negozi 
Come promesso ecco le ami 
cipazioni di K 



SALDI NEL SOFTWARE? 60 

Qualcosa di vecchio, qualcosa d nuovo.Una trasvolata 
su un oceano di compilation e di giochi economici. 



DA GIOCARE 



PROVE SU SCHERMO 31 

Mai cosi grande 1 1 giochi più attesi sono stati provati per 
voi con una particolare attenzione per gli attesissimi 
Total Edtpse. Batman. Afterbumere Thunderbtade. Non 
sono mancati i colpi di scena, le delusioni e gli outsider. 
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ARCADE 24 

Dall'Enada di Roma le anteprime 
e le loto dei migliori giochi da 
Dar, Robocop compreso. 

SUPPLEMENTO 59 

Un nuovo inserto di K che 
include le compilation, i giochi 
economici e. naturalmente, i 
trucchi e te strategie, l'ormai 
indispensabile 



...TRICKS N TACTICS 65 

Dalla parte del giocatore: i trucchi ufficiali di Power 
drome e Bombuzal svelati dai loro programmalon. 
Inoltre una guida completa di mappa per Space Har- 
net e i D'imi trucchi e consKjli soeOH si teoanone Oa 
voi. nostri, cari azionati lettori 



ADVENTURE 72 

Il Pilgnm seziona per voi r^srioon 
l'aiuto dei tecno deca Magnete 
Scrolls II buono, i armo e I caes 

.o da towaakM - : MM 
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UN ANNO ALLA GRANDE 

Benvenuti a questo primo numero del 1989. pieno zeppo di recensioni, 
opinioni, considerazioni sul mercato dei computer giochi. Un mercato che 
sta preparandosi ad un 1989 incandescente, come dimostra la nostra 
gigantesca rubrica delle anteprime. 

Fra un mese o giù di li. non solo avrete l'imbarazzo della scelta, visto 
il volume del software in arnvo, ma sarete positivamente sorpresi per la 
gamma dei giochi disponibili. Si sta per scatenare un blitz europeo, con 
programmaton trancesi e tedeschi pronti ad invadere l'Italia dopo quelli 
inglesi e americani. Noi siamo in prima linea e potete quindi attendervi il 
resoconto dal Ironie del software gioco per tutto il 1 989 Ovviamente non 
trascureremo i programmatori italiani, quei pochi ma buoni che si danno 
da taro, e già in questo numero potete leggere la recensione di llaly '90 
Soccer della Simulmondo. 

Anche sul fronte dell'hardvvare, le prospettive sono rosee. La Konix 
lancerà una nuova console nei primi mesi di quest'anno, mentre ci sono 
già delle voci di consolle a 16-bit da Atari. Commodore. Sega e Nintendo. 
Insomma, il 1989 è destinato a diventare un anno storico per le consolle 
dei videogiochi e il prossimo Natale potrebbero cominciare ad apparire i 
primi giochi su Compact Disc Interattivo. 

In chiusura, un ringraziamento a tutti i lettori che ci hanno teletonato 
per farci auguri e complimenti, che ricambiamo volentieri augurandovi un 
Felice 1989. 

LA REDAZIONE DI K 



I REGOLARI 



NOTIZIE 9 

Arnva un nuovo sistema per gli arcade prodotto dalla 
Rare Ltd - John Matchday Ritman ha abbandonato i 
giochi per home computer per dedicarsi agli Arcade 
Inoltre un servizio sulla mostra dei frattali di Milano. 



MUSICA 



78 



Vita, mone e miracoli del MIDI, un'autostrada tra it 
computer e la musica. 

GRAFICA 

Buon compleanno 

Nel suo terzo 
anniversario andiamo 
alla scoperta delle 
vere potenzialità 
graicne oel computer 
Commodore 




LA FORZA DI CLONARE 



18 



La crisi di genialità ha contaggiato anche i video- 
giochi Come nella musica anche nel divertimento 
elettronico le idee originali sembrano essere ormai 
poche. 

I SOLDI DAI PIXEL 28 

Prosegue l'inchiesta su come realÌ2?are un gioco e 
diventare ricchi. La seconda puntata è dedicata alla 
graica. da come preparare un gioco a come presen- 
tarffad una software house.. 
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ULTIMA ORA 

La rivista era ormai chiusa, quando in redazione sono arrivate le prime lettere, sfi- 
dando la marea montante di posta natalizia. 

Abbiamo bloccato le macchine e deciso di inserire le prime lettere arrivate. 
Dopotutto, dei lettori così solleciti meritano una redazione altrettanto sollecita. Ed 
ecco qui, quindi, le prime lettere, scritte da lettori che hanno seguito il nostro 
lavoro redazionale attraverso le riviste precedenti, sempre dedicate ai computer 
giochi. Ricominciamo da dove avevamo finito: l'indirizzo e la testata sono diversi 
ma le lettere sono sempre le stesse. Non incominciate a menarla con l'Amiga e St, 
rendetevi subito conto che il livello è un altro. 
B.M.V. 
K LETTERE, Studio Vit, via Aosta 2, 20154 MILANO 



OUASI PERFETTA 

Ho comprato il vostro primo 
numero della nvista per 
curiosità, convinto che ne sarei 
rimasto deluso. Invece al con- 
trario dopo che aver letto le 
prime pagine, ne sono rimasto 
entusiasta: sia per il numero di 
recensioni che per il metodo di 
valutazione dei giochi. 

K a mio parere è una rivista 
quasi perfetta, dico quasi perchè 
vi sono alcuni diletti che vorrei 
elencare: 

1 Come in molte riviste di com- 
puter vi sono un infinità di errori 
di stampa (prendete per esem- 
pio pag.9) 

2 Dovreste dare una valu- 
tazione con punteggio anche ai 
coin-op. 

3 A mio parere dovrebbe essere 
sempre presente il piano delle 
uscite {Space Harrier. per esem- 
pio la versione per Amiga c'è o 
non c'è) e l'affinità arcade (vedi 
Operalton Wolf). 

Per il resto siete OK 
Flavio Camilli 
Roma 

LETTERA AD UNA LETTERA 

Premetto subito che mi sento 
molto imbarazzato a scrivere 
una lettera ' ad una lettera 
Tralasciando le mie battute 
penose, devo dire. CAPPERO/!! 
Ma siete propno voi!" Albini, 
Rossetti, IUR, ci siete proprio 
tutti! Avete rimesso insieme la 
banda, vecchi lurbacchioni! 
Siete dunque immortali? Ok, ok. 
basta con i complimenti, se no si 
nschia di cadere nel melenso. 
Proprio pochi mesi la mi compli- 
mentavo con il sig. Bonaventura 
per la nascita di The Games 
Machine (scusate se cito la con- 
correnza) e voiora create un 
qualcosa così innovativo e 
geniale da lar sfigurare tutte le 

4 K GENNAI0 1989 



riviste di videogiochi e computer 
mai viste sino ad ora. 

Siamo torse al principio di 
una nuova, splendida era? 
Sbaglio o anche il mercato infor- 
matico-editoriale italiano sta 
diventando veramente competi- 
tivo? Le nvnste di videogiochi 
cominciano a diventare tante, e 
fra poco, magari, avremo anche 
in Italia una situazione simile a 
quella inglese, il che non può 
che rallegrare tutti Anche i pro- 
grammatoti si stanno dando da 
lare e stanno sorgendo vere e 
proprie software house made in 
Italy. Kappa è forse il primo 
passo di un lungo cammino. 

Penso che non ce ne sarà 
bisogno, ma vi auguro buona 
fortuna, perchè avete tutte le 
carte in regola per diventare la 
più quotata nvista italiana di 
videogames. Ragazzi, in bocca 
al lupo, e che la polemica sia 
con voi. 

Abituati alle valutazioni di 
Zzap!, le vostre paiono un po' 
complicate e non molto chiare 
ma il CIP e il Ql sono trovate 
veramente originali. Per tutti 
quelli che non apprezzeranno la 
voslraottima rivista un ammoni- 
mento: indocti discant et ament 
meminisse periti. 
A presto. 

Il filosofo Matteo Binanti 
San Pietro all'Olmo. MI 

TETRABYTE? 

Carissimi (vecchi) amici della 
redazione di K (ma che dico K. 
questa rivista vale un Tetrabyte 
come il mio Amiga 14000). ho 
tra le mani il primo numero della 
Nostra nvista e non so che dire, 
linalmente qualcosa di comple- 
tamente nuovo (e non i soliti 
Zzap! e The Games Machine). 

All'inizio il nuovo metodo di 
valutare i giochi mi ha un po' 



confuso ma poco dopo ho subito 
pensato: 




3ueslo per capire con quanta 
facilità si entra nell'ottica del 
modo di giudicare. Ho disegnato 
l'andamento del 1 numero, ma 
spero proprio che tutti i numeri 
futuri siano cosi (o anche di più). 
Molto interessanti anche le 
pagine gialle (che per lortuna 
non lo sono come quelle della 
SIP). Per oggi basta non voglio 
togliere spazio alle altre centi- 
naia di lettori, passo e chiudo 
perché voglio scrivere un'altra 
lettera al Pilgnm. 
Luca (KIPPER) Dana 
Iglesias 

NINTENDO MON AMOUR 

Cara redazione di K, la vostra 
rivista è stupenda e molto ben 
fatta. Mi voglio complimentare 
soprattutto con il creatore della 
copertina, lo posseggo un C64 e 
un Nintendo: preferisco quesful- 
timo perché credo che disponga 
di giochi veramente ben fatti. 

Vorrei chiedervi se farete 
delle recensioni e reportage sui 
giochi Nintendo? Ne parlerete 
nei prossimi numeri? 
Davide Marino 
Milano 

Sono le prime lettere, quindi le 
pubblico senza censure e com- 
menti sarcastici, ma ricordate 
che se volete nsposto intelligenti 
dovete scrivere lettere intelligen- 
ti (spero che non ci sia nessun 
riferimento alle lettere pubblicate 
in questa pagina B.M. V.). 
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NOTIZIE 



LA DEFINITIVA 
MACCHINA ARCADE 



John Rilman, programmatore di 

classici come Match Day, Head 
over Heels e Batman, è passato a 
lavorare sulle macchine arcade. 
Attenzione, non sulle vecchie mac- 
chine arcade, ma su un nuovo si- 
stema sviluppato dalla Rare Ltd.. 
Quelli del giochi Ultimate. 

Basato su una scheda madre 
proprietaria chiamata Razz Board, 



la nuova macchina arcade della 
Rare dovrebbe arrivare nelle sale 
giochi quest'anno. Tra i primi 
giochi ce ne sarà uno scritto da 
Ritman, con grafica di Bornie 
Drummond. che ha collaboralo 
con lui in progetti come Barman e 
Match Day 2. 

Non dovrebbe meravigliare 
molto sapere che il primo gioco 



LA SCHEDA RAZZ 



Basata su un chip 
Z80 "truccato-, lTfi- 
tachl HDM180. la 
scheda Razz Board 
ha 500K o 1Mb di 
memoria, a secon- 
da delle esigenze 
del gioco. Unbusdi 
indinZzo esteso per- 
mette al processore 
di indirizzare tutta 
questa memora, 
che può essere 
Immagazzinata 
negli spazi di indi- 
rizzo dello Z80 in 
blocchi da 4K. 

La frequenza di 
clock è di 8 MHz. 
ma il processolo 
sembra gliene a 10 
MHz per la mag- 
giore velocità di 
molte istruztoni - la 
più utile delle quali 
è una mdhpbca 8 - 
brt in 17 "t/states-. 
Un sistema amplia- 
to di ìntenupt per- 
mette di program- 
mare i counler 
della scheda ceri 
da largii eseguile 
-- -■:-:■ x.n:rvo: 
□□ Uno a zero e 
qandi causare un 
r.'--rr:r' 

Secondo John 
Btman. una delle 
nugboc carattcns- 
rjche del processore 
è a DMA che con- 
sente trasferimenti 
diretti da memoria 
a memoria, senza 
però utilizzale i reg- 
istri e usando 
soltanto 6 t/states 



per byte. 

Le possibilità 
da un punto di 
vista grafico sono 
semplicemente 
sbalorditive, n sis- 
tema gestisce uno 
xhermo formato 
da 4 schermi di 64 
K. ciascuno con 
una risoluzione di 
256 x 222. con una 
possibilità di col- 
orazione del singoli 
pixel di 64 colori. 
Ce una palette di 
262.144 tonalità e 
ogni schermo può 
usare palette 

diverse 

Due sono scher- 
mi di sfondo, con 
saoUing da hard- 
ware nelle direztoni 
X e Y. mentre gli 
altri due schermi 
sono per gli spOte. 
Viene visualizzato 
un solo schermo 
per gli spile alla 
velia - l'altro viene 
aggiornato e poi 
vengono scambiati 
durante la ritraccia 
al quadro, pronti 
por il successivo 
aggiornamento. 
Usando u micropro- 
cessore per l'uscita 
video, si può can- 
cellare uno scher- 
mo durante la 
aliacela 

La cosa più 
geniale dello scher 
mo è. comunque, il 
sistema Razz. 

Quando è atti- 



vato, permette al 
programmatore di 
usare la funzione 
DMA per trasferire I 
dati dello sprite 
sullo schermo. 

Una routine di 
spnte è lunga sola- 
mente 15 linee, ma 
può gestire sprite di 
ogni dimensione. 
cosa che non solo 
semplifica la pro- 
grammazione, ma 
aumenta anche la 
velocità. Inoltre s 
disegnano solo l 
pixel disegnati di 
cui si ha bisogno • 
su quasi tutte le 
macchine si diseg- 
na un quadrato per 
semplificare le 
cose, anche se la 
maggior parte 
degli sprite non lo 
riempiono tutto. Un 
cerchio vuoto di 20 
pixel di diametro 
richiede, per esem- 
plo, 400 pixel per 
essere disegnato sul 
quasi tutti gli altri 
computer (un 

quadrato di 20 x 
20), ma sulla Razz 
Board sono diseg- 
nati solo 80 pixel 

n suono è gesti- 
to da una scheda 
separata dotata di 
processore 
HD64180 scon 500 
K di memoria, due 
chip per a suono 
FM e uscite stereo e 
per suoni campi- 
onati 



arcade di Ritman sarà un gioco di 
calcio 11 contro 11 con scorri- 
mento tetra<lirezionale. Final 
Wh/sUe sarà per uno o due gioca- 
tori, con una Coppa del Mondo a 
Quattro round, giocata con un joy- 
stick e tre pulsanti di fuoco. Non 
c'è più il "calcometro' di Match 
Day e, combinando la pressione 
dei tre pulsanti con i movimenb 
del joystick, si possono ottenere 
fino a 600 mosse diverse... 

'E' incredibilmente più veloce 
di Match Da/, spiega Ritman, 
'Con 11 giocatori per parte, in 
confronto a Match Day, c'è meno 
tempo per pensare e c'è molta più 
adrenalina" 

La grande dimestichezza sia 
col codice dello Z80 che con le 
routine necessarie per gestire un 
gioco di calcio gli è servita molto 
per scrivere Final WhisHe, ma 
passaggio dallo Spectnim ad una 
macchina arcade è stato 
comunque traumatico: 'E' strano, 
sullo Spectnim ero costretto a 
mettere dentro il più possibile in 
48K, poi improvvisamente mi sono 
trovato a lavorare con dei 
Megabyte. E' stupendo essere in 
un settore dove posso lasciar cor- 
rere la mia immaginazione grazie 
a tutta la RAM e la tecnologia che 
ho a disposizione come program- 
matore " 

Sembra che il mondo degli 
home computer abbia perduto 
definitivamente John e Berne - 
sono già a metà strada di due altri 
giochi arcade per la Razz Board. 

E' ancora troppo presto per 
dire esattamente quando Final 
kVhisoe sarà nelle sale giochi, per- 
ché la Rare Ltd. sta attualmente 
stipulando i contratti con i distribu- 
tori. Appena saranno stabiliti i 
dettagli, potremo darvi not 
complete e le immagini dello 
schermo. 

Nel frattempo, tanto per 
raccontare un aneddoto, 
John sta scrivendo una 
versione CP/M di Core 
Wars,. Non come pro- 
getto commerciale, * 
ma come divertimen- 
to. Potreste essere 
ancora in grado di 
giocare un nuovo 
gioco di John Rit- 
man sul vostro 
computer... 
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K NOTIZII 



FRATTALI A 
MILANO 




Nella splendida cornice 
storica del Palazzo Reale di 
Milano, a pochi passi dal 
Duomo, uno spettacolo di 
avanzatissima tecnologia 
ha trovato lo spazio per 
esprimersi e comunicale 
(taglia corto, n.d.r ) 

Stiamo parlando della 
Mostra dei Frattali, allesti- 
ta dal Goethe Institute e 
presentata nell'ambito del- 
l'esposizione celebrativa 
per il 125° anno di ton- 
dazlone del Politecnico di 
Milano, intitolata "B«*tec- 
nico 1914-1963" 

In una saletta che 
ncrea l'atmosfera di una 
galleria d'arte convivono 
quadri tecnologici e sofisti- 
catissime apparecchia- 
ture 

1 titoli delle opere, 
invece d'essere "Ritratto di 
fanciulla con vaso di fion 
nella mano destra" diven- 
tano "Modello gerarchico 
della temperatura", "Dina- 
mica della popolazione". 
"Processo di Mandelbrof. 

Nomi così particolari 
indicano l'origine degli 
elaborati, che altro non 
sono che rappresentazioni 
grafiche di complicatis- 



sime formule matem- 
atiche. 

Le immagini risultanti 
appaiono simili a sugges- 
tivi paesaggi alieni, ad 
esplosioni di stelle lontane 
che mai nessun occhio 
umano aveva potuto 
vedere La risoluzione 
grafica ottenuta ha dell'in 

credibile, con colori, etietù 
e sfumature decisamente 
"naturali" 

Oltre alle opere, l'espo 
sizione è attrezzata con un 
elaboratore che consente, 
attraverso un sistema 
CAD-CAM. di scegliersi il 
proprio "trattale del cuore' 
che il visitatore potrà 
materializzare su di un 
cartoncino mediante una 
stampante laser, affian- 
cando al disegno il proprio 
nome a ricordo di questa 
immersione tecno-artistica 

L'unica pecca è che la 
mostra sia stata condensa- 
ta In uno spazio così ristret- 
to. Ciò non toglie che 
avere la possibilità di 
vedere ed accedere alla 
tecnologia più sofisticata 
sia una cosa che non capi- 
ta tutti i giorni quindi 
prendere o lasciare. 




La passone pei 1 
computer giochi sta 
lacendo vivere 
momenti di tenore 
alle banche e alle 
società nnanaane 
della City londi- 
nese, dopo che un 
virus ha mandalo 
m Hi diverse leti di 
computer 

1 giovani 
rampanti della City 
hanno trascorso 
parie delle loro ore 
lavorative a gio- 
care 11 lascivo gioco 
della Mediagenic 
Lesure Suit Larry in 
the Land al the 
Lounge Leaids 
Sembra però che 
moiri di loro gioca- 
vano con copie 



piata che con- 
tenevano un virus 
cioè un program- 
ma aeato apposta 
pei lestare Invisi- 
bile pei un certo 
periodo di tempo 
così da riprodursi 
da utente ad 
utente. Quando il 
virus è diventato 
attivo ha cancella- 
to informazioni 
finanziane di 

estrema Importan- 
za dagli hard disk 
degli agenti di 
borsa, portando al 
blocco totale di 
intere leh di com- 
puter 

Dal Lu- 
nedi nero del 1987. 
gli agenti di 




borsa 

hanno 

meno 
opportu- 
nità di tare 
guadagni 
colossali e più 
tempo libero a dis- 
posizione Da qui la 

moda dei computer 
giochi, in particc- 
lare di quelli "per 
adulti" come 



Letsuie Suit Larry. 
Lélletto di questo 
passatempo è stato 
peió sconvolgente 
ed ha aeato il caos 
In diverse società 
knvtiivwl 

La Me- 
diagenic ha latto 
sapeie di non 
aveie niente a che 
lare con tutto dò. 
aggiungendo che 
questi sono i rischi 
ìnsiti nell'usate soft- 
ware non oiiginale. 
•É luna 
colpa di una copra 
L'originale non dà 
alcun problema" 
ha dichiarato la 
portavoce della 
casa di 
s o 1 t - 

w a r e 
Amando 

Barry 'Ovvi 

amente starno 

ptecccupati pei 

quello che è suc- 
cesso, ma se uno 
usa copie piata 
deve sapeie quali 

possono ossero lo 

conseguenze' 

Leisuie 

Suit Larry placo al 

giovani rampanti 
della City petché 
tratta di un losco 
donnaiolo e gioca- 
tore d'azzardo che 
svolge la sua attiv- 
ità nei casinò e nei 

nightclub 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



z* 

» 

¥ 



http://speccy.altervista.org/ 



2 -s 



^jjp^iTTn]'^ 10 "^s^tol^i^^B;^ 



"•Il 

E2T£2X385c2 

m 



ria quest'anno i titoli 
fta sono veramente 
. :brnesnon ne abbiamo 
iSisti ;j|ijsei anni che ci 
cupiam'o^d'i videogiochi. JI 
89 safjàyùn grande ani 
r il sorfware ricrea"" 
Salita e le anteprirri 
ovate nelle pagine se 
ti nesono una prova. 



if gion 



d-iato futuro. 



^> *MW .... «•♦— * 

»»».•»**■ „.,....■ M«* ?*5 

http://speccy.altervista.org/ 





PRONTI VIA! 



É già da un po' ormai che le case di 
software stanno preparandosi per il 
1989. Dopo una lenta partenza, 
sembra che i programmatori e gli 
ideatori di giochi siano finalmente 
pronti a produrre giochi a 16-bit che 
utilizzano pienamente le capacità 
dei computer della "nuova gener- 
azione". E per l'89 vi sono 
moltissime novità anche per i giochi 
a 8-bit.. 

Quando leggerete queste righe, la Palace 
dovrebbe aver già pubblica- 
to Barba-rian // per ST ed 
essere già pronta a 
cominciare lo sviluppo di 
una serie di nuovi titoli. 
\Y <g~ U Andy Wison (reso famoso 
y^ * da Dan Dare) e Gary Carr (il 
grafiowfBarDarian fl stanno lavorando a Mon- 
sler Museum. un misto tra un gioco di combatti- 
mento e un'avventura' dinamica, ambientato in 
un museo dove tutti gli oggetti in esposizione 
prendono vita. 

La Outlaw, consociata della Palace, pub- 
blicherà Cosmic Pirale della Zippo Games. una 
casa specializzata nello scrivere giochi per le 
console giapponesi. Per diventare un abile pira- 
ta cosmico dovete dimostrare alla mafia dello 
spazio di cosa siete capaci. Prima di intrapren- 
dere delle missioni dovete guadagnarvi il titolo 
di pirati, allenandovi sui simulatori. I simulatori 
affinano le capacità necessarie per guidare una 
nave-pirata e assomigliano ai classici giochi 
arcade. I simulatori costano e dopo un po' 
dovrete investire parte del vostro bottino in ulte- 
riori addestramenti... oppure comprare degli 
extra per migliorare le prestazioni della nave- 
pirata. I possesson di ST e Amiga dovrebbero 
poter giocare Cosmic Pirale già tra breve, men- 
tre le versioni per PC e 8-bit seguiranno appena 
possibile. 

IN ASPETTATIVA 

La System 3, che ha preferito evitare la corsa 
all'uscita pre natalìzia, sta lavorando a Domina- 
(or, che dovrebbe uscire prima della fine del 
mese, e a Tusker, previsto per l'inizio di marzo. 
É imminente Last Nin/a (I) per ST e PC e 'a 
grande richiesta', secondo le parole del diret- 
tore Mark Cale, Las! Nin/a « dovrebbe essere 
nei negozi verso Pasqua. 

MERCANTI IN RITARDO 

Nonostante su qualche rivista siano già apparse 
delle recensioni, la Gremlin sta ancora lavoran- 

R Kf!FNNAIfì11R<) 
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PRISON • Chrysalis 

Il primissimo gioco dalla nuovissima casa 
di software Chrysalis è questa avventura 
arcade per ST e Amiga che sfida il gioca- 
tore a sfuggire da una colonia penale su 
un pianeta perduto nello sparto. Per 
scappare, bisogna trovare lo parti 
nascosto di un'astronave ed assemblarlo. 
Sempre dalla stossa casa sono in arrivo - 
per Pasqua • lo vorsloni a 16-bit dei ria*. 
alci della Ultimate quali Atìc Atac • 
Sabre Wulf, nonché un nuovo gioco ispi- 
rato al fumetto Rogua Trooper della serie 
2000AD.. 

(sotto) ST - passeggiando sulla superficie 
di Prisonar alla ricerca dei componenti 
vitali per organizzare la fuga. 




ST - Oltre ai Munstors ci sono anche mattn vùh. 

THE MUNSTERS 

• Again Again 

Il mese scorso vi abbiamo mostrato una 
foto della serie TV, questo mese vi fac- 
ciamo vedere una schermata del gioco e il 

prossimo potrete leggore la recensione. In 
arrivo por tutti i formati, MSX compreso. 





STORM WAR 

SUPERTRUX 

• Elite Systems 



Sul fronte dogli 8-bit, Storm Warrior offre 

un combattlmanlo fantaay In *!»• 
'taglia • affati** «m bla rt tato tra «a- 

verna, eiftftà in rovina e luoghi inocpitali? 
dovete rovesciare la Regina del Buio, 
Per C64 a Amstrad. Gli amanti dalle 
corse possono mettersi al volante di 
camion truccati in un altro gioco di 
guida a scorrimento. Per un maggiore 
realismo, gli utonti CG4, Spactrum a 
Amstrad dovranno procurarsi da soli un 

omino Mlchelln da metter* aul cru»cot- 
to. Oltre a ciò, l'Elite ha annunciato due 
nuovi giochi-quiz: Mike Read s Computer 

Pop Qui', che comprenda olir* 1000 

domanda, a A Question of Sport. 

Sempre in gennaio arriverà Galactic 
Wanderer, un gioco di commercio inter- 
galattico in 3D con elementi d'azione e 
di strategia • previsto per tutti i formati. 

(sopra) C64 - occhio al drago... apritevi 
la strada a colpi di fendenti come un 
varo Storm Warrior 

(sotto) Cfr* - sulla autostrada europea 
E1 in Supertrux. 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



FREEDOM • Coktel Vision 

La casa di software francese Coktel ha in cantiere una serie di giochi per 16-bit che 
dovrebbero uscire quanto prima. Ce Freedom, un wargame strategico/RPG noi quale 
doveio sfuggire da una piantagione di zucchero del XVIII secolo: cani, guardie e il 
padrone della piantagione sono sulle vostre tracce. Per ST. 

Ancora dalla Coktel una sarie di titoli par IBM, Amiga e ST: Emanuelle (niente sesso 
e violenza: bisogna solo portare in salvo Emanuelle dal Brasile); Terrlfic Land, 
un'avventura dinamici nella quale dovete scappare da una strana Isola; e 20.000 
Leanuos Under tho Soa. un'avvontura arcade basata sul) omonimo romanzo di Giulio 

Veme nella quale dovete sfuggire dal Nautilus. Infine, nei primi mesi dell 89, tenetevi 
pronti por il gioco ufficiale di Jungle Book • Il libro della Jungla -, su licenza Walt Disney, 
nonché per il oioco ufficiale di Poter Pan. 

ST - la fuga dalla schiavitù in Freedom. 




CARRIER COMMAND 

• Rainbird 

Le versioni IBM, Amstrad • Spectrum 
(comproso H 48K) di questa incredibile prò- 
Suzione in 3D della Realtim* sono in arri- 
vo. Il sei compioto di Carrier Command 
dovrebbe essoro disponìbile per la fine di 
pennato, qualunque sia il vostro computer. 





Carrier Command • la vorcio 


•e IBM EGA e 






tolto... 








■ Mi 1- Il R 1 ' '1 II II il II 1 






LJ 


j 


1 


I L1LI1UII1WWWL 


amajluL, 1 




T*»e7»TcTe^p^cTfun7^^^ 


BH ™ 






ST - comò agente del computer che con- 
trolla una città sotterranea, la vita può 
essere pericolosa. Specialmente sa 
andata troppo bona • diventala una 
minaccia per il vostro padrone. 

PARANOIA COMPLEX 

• Magic Bytes/Gremlin 

Una citlà futuristica sotterranea è domi- 
nata da un computar. Par mantenere il 
potar*, ha bisogno di alcuni assari umani 
disposti a far fuori coloro che stanno 
diventando troppo potanti. Sa vi va di 
esser* agenti di un computar, la vostra 
carriera potrebbe migliorar* improvvisa- 
mente. Stai* atlanti, parò. Se diventate 
troppo potente, potreste finir* per 
diventar* anche voi una preda... e in quel 
caso dovei* scappar* dalla citlà. In arri. 
vo par tulli I formati maggiori in febbraio. 
Circa nello stesso periodo dovrebbe 
uscire, sempre per tulli I formati mag- 
giori, Tom and Jerry< un frenetico gioco _j 
d'azione dei programmatori tedeschi 
della Magic Byt*a. Tra marzo • giugno 
sono attesi Nightdawn, Wall Street, USS 
John Young e Persian Gulf Inferno. 
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Motor Massacro 



Federatlon of Free Traders 

do a Federatoli 0' free Traders - quando 
questo numero è andato in macchina ì program- 
matori stavano dando gli ultimi ritocchi al gioco, 
perciò la recensione della versione definitiva 
dovrebbe apparire nel prossimo numero. Dar* 
Fuskjn, per Spectrum, C64 e Amstrad, che 
dovrebbe uscire a giorni, 6 destinato agli amanti 
degli sparatutto: il gioco si svolge in un mondo 
sotterraneo scorrevole attraverso il quale avan- 
za il vostro omino, dotato di jet-pack, di 
struggendo tutti g6 alieni che incontra. 

Se preterite tare il pirata della strada, 
provate Motor Massacre, una novità della 
Gremlin per tutti i aa»»»se»«»ase»« 
formati. Mettetevi al a*> i„ 
volante di un veicolo 
"truccato", in un 
mondo post-olocaus 
to, e distruggete 
tutto ciò che si 
muove. 

Rivoltando il 
concetto classico dei compu-ter giochi, la 
Gremlin ha tirato fuori fiamrod. Invece di gio- 
care per non annoiarvi, qui scegliete tra un 
robot ed un uomo e cercate di impedire che 
loro si annoino dentro il vostro computer. 
Entrambi i personaggi sono degli patiti di musi 
ca il cui unico scopo della vita è la continua 
ricerca di divertimento. Guidate Ramrod 
Rambot attraverso uno scenario ostile a caccia 
di compact-disc da ascoltare, portateli al bar 
per bersi una bibita larsi una partita all'ultimo 
coinop. Soprattutto tenete d'occhio l'indicatore 
di noia per evitare che si annoino a morte, ..Le 
versioni per SI e Amiga usciranno in febbraio, 
seguite torse da versioni per altri formati. 

CALCIOMANIA 

Gli appassionati di calcio avranno pane per i 
loro denti: Kevin Toms sta dando gli ultimi ritoc 
chi ad un "upgrade kit" che consente di ri-minare 
Football Manager II, e non è l'unico che stia 
lavorando sul software calcistico... La casa di 
"budget games" Zeppelin si sta preparando al 
lancio di Kenny DalgUsh Football Chalienge il 
loro primo gioco a prezzo pieno per l'etichetta 
Cognito. Invece di correre su e giù per il 
campo, interpretate il ruolo di un allenatore di 
belle speranze: guidare la squadra nella serie 
superiore può servire a far carriera ma non è 
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essenziale. Nelle serie maggiori sono sempre 
alla ricerca di buoni allenatori sprecati nelle 
serie inferiori. Non dimentichiamoci cS Emlyn 
Hughes' International Soccer, che troverete già 
in commercio quando leggete queste righe, di- 
stnbuito dalla Audiogenic e di Microprose 
Soccer, uno dei primi giochi d'azione della casa 
di software numero uno nelle simulazioni e real- 
izzato da quelli della Sensible Software (Wiz- 
boli. Shoot 'cm up Constructon KIT) La prospet- 
tiva è dall'alto come il coin-op Wold Cup e c'è la 
possibilità di giocare in 16 

Quei tesori della Codemasters non hanno 
resistito alla tentazione di mettere 4 giochi di 
calcio in un solo titolo: 11 A Side Soccer, 
Indoor Soccer, Soccer Skills e Street Soccer. 
Attenzione, non è un budget! Infine c'è Profes- 
sional football della CRL, per Spectrum. 

NINJA TREE SIMULATOR? 

La potente alleanza Virgin/Mastertronic/Mel- 
bourne House/Leisure Genius non ha 
sbandierato i suoi piani per il 1989. Dopo aver 
letto questo numero di Kappa saprete anche 
voi, come chiunque altro, cosa stanno preparan- 
do. Cominciamo da Doublé Dragon, in uscita 
imminente per la console Sega e per vari home 
computer; puarlerback, un gioco di football 
americano per il C64 pronto da un giorno all'al- 
tro; Monopoly Deluxe per ST e D/plomacy per 
C64, entrambi previsti per gennaio/febbraio. 

Ed ecco una vera primizia. ..Sembra che i 
programmatori e i grafici della Virgin stiano 
leggendo libri sugli alberi dell'Inghilterra e stu- 
diando un'edizione della leggenda di Robin 
Hood. Che stiano lavorando ad un BMX Nin/a 
Tree Simulator? No, questa sarebbe roba da 
Codemasters. Aspettatevi un gioco ambientato 
a Shcrwood, interpretato da quella banda di alle- 
gri burloni... 

IL GIOCO DEL DIO FENICIO 

Alla Psygnosis stanno scaldandosi per Baal, 
uno sparatutto a scorrimento in otto direzioni 
con aspetti strategici. Lottate contro le forze 
del Dio del Male, combattendo per le 250 
schermate del gioco, divise in tre sezioni multi 
livello Per scontiggere l'ultimo nemico dovete 
trovare e assemblare non meno di 18 pezzi di 
unajrfacchina da Guerra Prossimamente su ST 
ed Amiga. 

Captain fin Meets Mie Slasteroids è un'al- 
tro imminente sparatutto della Psygnosis. 
ambientato in un labirinto visto dall'alto in stile 
pianta. Può essere giocato da una sola persona 
ma è stato 
ideato come 
gioco per due 
giocatori da gio- 
care insieme ad 
un amico. 

Amichevole, eh? 
Il tanto atteso 
Aqua v.ntura gioco di 'dis- 

truzione cubica" 
della Psygnosis, Aqih Ventura, dovrebbe 
uscire a gennaio. E' un'altro sparatutto a scorri- 
mento in 8 direzioni con dei solidi che si 
muovono velocemente; la differenza è che alcu 
ni alieni sono inoffensivi (incitò non iniziate a 
sparargli contro. E quando succede le cose si 
tanno veramente difficili. Sono inoltre in lavo- 
razione il seguito di Chronoquest e un nuovo 
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Amiga - ««minando morta da un Phan- 
lom Fightor sopra un passaggio blu. 

PHANTOM FIGHTER 

• Martech 

Una grafica polenta compiota l'aziono di 
gioco in quosto imminonta sparatutto per 
Amiga a PC della Martach, prodotto dai 
loro agenti irlandesi della Emerald Soft- 
ware. Il domo è bellissimo e qui a Kappa 
non vediamo l'ora di metterci sopra le 
mani. Purtroppo, Phantom Fightor sarà un 
pìacoro negato agli utenti ST • la Martech 
sostiene che I ST non riesce a gostire la 
grafica.. 



PURPLE SATURN DAY 

• Infogrames 

Su Saturno per un giorno all'anno tutto 
diventa rosso porpora. In quel giorno, si 
svolge un'Olimpiade a quattro disciplino 
a cui partecipano concorrenti dei pianati 
vicini. La manifestazione è stata 
'ripresa' in Purple Saturn Day. imminente 
por I 16 bit a a seguire per gli 8-bit. In 
Brain Bowler dovete lottare con un avver- 
sario per il controllo di due emisferi di un 
cervello - sparando con un fucila auto- 



matico a dei punti strategici dal cervello. 
In Tronic Slider dovete correre su un 
aeroscafo per un campo dì gioco triango- 
lare, raccogliendo energia, evitando 
monoliti • affrontando altri concorrenti. 
Ring Pursuit è uno slalom nello spazio, 
ambientato negli anelli che circondano 

Saturno, in cui dovete evitare I satelliti 
orbitanti. Infine, Time Jump catapulta il 
concorrente nello spazio... 

Ancora dalla Infogrames è in arrivo, 
por la loro nuova etichetta Exxos, un 
gioco basato su due libri di Tln Tin • Viaq- 
gio sulla Luna • Gli Esploratori della 
Luna. Aspettatevi un'avventura dinamica. 




ST • L mmo di Tronic Slidor: il campo di 
gioco zooma verso di voi dallo spazio pro- 
fondo prima che la gara cominci.» 




ST - Tin Tin arriva finalmonte su home 
computer, per merito dalla Infogrames. 



HELLBENT e Novagen 

E' imminente il terzo titolo a 16-bit dolla Novagon, programmato non da Paul Woakos 
ma da Donovan Prince, con grafica di Mo Warden, la persona che ha disegnato la grafi- 
ca di Backlash. Non si sa ancora, invece, la data d'uscita del terzo gioco a 16-bit di 
Woakos, Damocles... 

ST - ci sarà tempo per osservare la grafica di Hellbent, l'ultimo titolo della Novagon. 
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GALACTIC CONQUEROR 

• Titus 

In Galactic Conquoror la strategia si 
mescola con I aziono 3D... a una 
spoci© di Attor Burnsr nello spazio, 
con scontri terrestri • aerei che pre- 
ludono e quelli spaziali. Nei panni di 

Conqueror dovete proteggere 416 

pianeti di un gruppo intorstollare sotto 
attacco • scegliete I pianeti più in peri- 
colo e difendeteli. Previsto tra ora e 
febbraio per i cinque maggiori formati. 
Anche Crazy Cars II - il seguito di... 
OK, avete indovinato - dovrebbe 
uscire nello stesso periodo. 




ST ■ Galactic Conqueror della Titus non A 
solo un After Burner nello spazio. 



KRISTAL • Frism 




Amiga - la coso iniziano a complicarsi por Drancis Frako, il qualo continua importorrito 
la sua ricerca dol Cristallo. 



Non molli computo giochi sono basali su 
commedie musicali soprattutto commedie 
musicali non ancora messe m scena ■ ma è 
ciuesta I ispiratone di The Knstal, un titolo per 
SI e Amiga in uscita a gennaio, scritto dalla Fis 
mwhio Software e pubblicato dalla Prism 

La trama era stata scritta da Micky Keen, 
Rod Wyatt e Mike Sutln per una commedia must 
caie piena di ettetti speciali die era quasi arriva 
Ij ad essere inessa in scena, ma che e stata 
oberata in lase iti produzione. Dieci anni dopo, 
quando gli autori se ne erano ormai andati eia 
scuno per la loro strada, Sutin ha avuto un'idea 
geniale perché non riadattare la storia del pira- 
i?ialo Drancis Frako per i computer a lt> 

Come descrivere The «rista/' E più com- 
plesso di un gioco arcade ma c'è più azione che 
n un gioco riawentwa Con i suoi quattro di- 
siti. I duelli dilanili) bianca, lintefazione dei 
personaggi e le battaglie spaziali, la migliore 
detenzione semina essere 'mega-epica". 
Potrebbe essere Lords of M'rdnighl o Duri 
Baracfl pei la generazione dei 1 6611. grazie 
al azione di gioco veloce e Intelligente. 

Le avventure di Frakcs cominciano su un 
pianeta aleno. Dopo un po' di cammino verrà 
avvicinalo da una piatila parlante: il Dumo di una 
sene di strani incontri. Ma (ermalevi a parlare 
con cruunciue. anche coi personaggi più strani, 
De/che e l'unico modo per sapere dove siete e, 
soprattutto, cosa tare. La Fissionchip non rivela 
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molto sulla trama del gioco, ma possiamo dirvi 
che riguarda una principessa destinata a 
sposare, da II a tre giorni, I uomo sbagliato. 

La vita di un pirata dello spazio è bella per- 
chè è varia. Ciascun pianeta è immediatamente 
riconoscibile grazie ai 60 stondi meravigliosa 
monte disegnati da Michael Haigh e David 
Hardy I personaggi sono di Chris Petts, Julian 
Edkins e Rodncy Wyatt, e ciascuno è animato fin 
nei itiinuni particolari per esprimerne il carat- 
tere, cosicene un hippy ciondola, un mendicante 
zoppica e cosi via I duelli con la spada sono 
ancora più impressionanti, grazie a 150 quadri 
d'animazione 

Il direttore della programmazione Aley Millis 
con gli assistenti Justi. Giulio Zicchi e John 
Edwards hanno poi messo insieme il tutto. 

niosa miscela di viaggi nello spazio e 
pirateria dei selle ma" vi consenlc di volate tra i 
pianeti a bordo di un veliero spaziale die spara 
colpi di cannone contro gli invasai, 
lonn.i ti inselli) Ci sono ambienti supermoderni. 
pianeti giardino terrestre e mondi di lava, nei 
quali dovete lare in modo di non scottarvi i piedi 1 
Anche il parser di conversazione è abbastanza 
sofisticato da tornile risposte convincenti alle 
vostre domande. 

Anche se quando il gioco era ancora da 

assemblare, non è escluso che venga realizzato 

no Le premesse per un gioco die 

garantisca ore e ore di divertimento come mai 

si è visto su home computer ci sono. 



gioco del programmatore di Menace: usciranno 
entrambi entro Pasqua. 

ETICHETTE A NON FINIRE 

Il 'cartello' Acth/ision, Nlediagenic ed Elec- 
tric Dreams ha annunciato la creazione oi due 
nuove etichette: Vivid Images e Motion Pie- 
ture House. 

Per l'Electric Dreams uscirà tra breve l'I ri- 
credale Shrinkìng Sphere, uno sparatutto/gioco 
di strategia isometrico con scorrimento multi- 
direzionale, nel quale pilotate una slera con 
massa variabile attraverso un labirinto. 
Trappole, quadratFprigioni e sfere assassine 
cercheranno di ostacolarvi e dato che la velo- 
cità della sfera varia in rapporto alla massa, non 
sarà semplice da guidare. Non si sa ancora la 
data esalta d'uscita di Time Scanner, la conver- 
sione del coinop della Sega, ma dovrebbe 
essere in circolazione da gennaio. 

E, naturalmente, la Mediagenic dovrebbe 
Far uscire nell'89 cinque conversioni di altrettan- 
ti coinop della Sega: Galaxy Force. A/lered 
Beasi. Hot Rod. Some Boom ed Ace Altacker. 
Resta da vedere, alla luce di After Burner (per 
cui si è dovuto 'tare I impossibile'), come sarà la 
versione su computer di Galaxy Force. 

I patiti dell'avventura che hanno un compu 
ter a 16-bit possono aspettare l'arrivo dell ulti 
mo gioco della Sierra Manhunter New York 
Gli alieni hanno invaso New York e voi siete 
un'investigatore umano assunto dal dittatore 
alieno. Durante il gioco si può scegliere tra il 
bene e il male e diventare un amico degli alieni 

un sostenitore della resistenza umana. A col- 
oro a cui è piaciuta la serie Kmgs Quest, gradi 
ranno sapere che sono imminenb le versioni a 
1 6 bit di Kings Ouesl IV, The Perite of Rosei/a. 

TITOLI MISTERIOSI. 

Nel quarta gen 
erale della Hewson 
David Jones sta 
sgobbando su un 
nuovo gioco per 
I Amiga, atteso per 
aprile, e John Philips 
Datar, titolo 
provvisorio JMP3), sta lavorando ad un progetto 
per ST e Amiga L'enigmatico titolo provvisorio 
è JMP4 e anche questo dovrebbe essere pronto 
per aprile. 

A parte questi titoli i nmlnente 

l'uscita di Aslarolli l/ie Ange! ni DesUl per SI e 
Amiga, un'avventura dinamica a 'stanze', pio 
grammata da Maik Dawson, l'autore di Robin 

01 Uie Woocl e di Nodes ol Yesod. Non bisogna 
dimenticale l'uscita a gennaio di un violento 




Astnroth 




Kalashnikov 
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sparatutto a 3 livelli e con circa 750 schermi 
dazione a scorrimento rnultkJirezionale: 
Kalashnikov, anch'esso per ST e Amiga. Chi ha 
un 8-bit stia pronto per l'uscita, sempre a gen- 
naio, di Stormlord, l'ultima fatica di Raffaele 
Cecco, di cui sono previste anche le versioni 
per ST e Amiga. 

SPORT IN POLTRONA 

Per gli sportivi la Accolade ha in serbo delle 
sorprese: potranno giocare a tennis/ snooker/ 
carambola/ biliardo/pallacanestro e pugilato 
mentre fanno merenda. Serve and Volley, per 
PC e C64, è una simulazione di tennis molto 
complessa in cui i giocatori devono muoversi 
per il campo, scegliere i colpi che intendono 
tirare e la direzione del tiro usando un sistema 
di comando a menù. Il lutto in tempo reale.. .A 
chiunque interessi giocare con una stecca, che 
sia da biliardo, snooker, carambola o per un 
gioco 'ideato' appositamente, farà piacere 
sapere che è in arrivo la versione per PC e C64 
di Rackem. C'è poi la pallacanestro per C64, 
intitolata Fast Break, una simulazione a tutto 
campo tre controtre e TUO ITechnical Knock 
Oull, una simulazione di pugilato per C64 con 
schermo diviso e prospettiva in prima persona 
dell'azione. I pugni. 
Questa volta, li 
Si 



vedrete 
arrivare! 



proprio 




Skalo or Dia 



FORMATO 
MANIA. 

LEIoctronic Arts 
ha deciso di esten- 
dere il numero dei 
formati su cui apparirà Skate or De, un simula- 
tore di skateboard Tra qui e l'inizio della pnmav- 
era i possessori di IBM, Spectrum, Amstrad 
e poi Amiga e ST potranno provare il brivido 
della rampa Freestyle, della 'discesa libera' e 
delle acrobazie sulla rampa. Fino ad 8 giocatori 




Zany Golf 

possono competere tra di loro oppure ? gioca- 
tori affrontarsi - uno contro uno -nelle gare di 
Pool Jousting e Downhill Battle. 

Tra breve una versone assurda e bizzarra 
del golf - Zany Go/f- larà divertire gli utenti PC. 
Subilo dopo anche gli utenti ST e Amiga potran- 
no cimentarsi su questo percorso a 9 buche 
che ha poco a che vedere con il golf. Muri 
semoventi, tappeti magici, pedane di trasporto, 
raggi di particelle e fasci laser sono solo alcuni 
degli ostacoli da superare in Zany Goti, 

EUROPUCILATO 

Come se quello che è già stato annunciato per 
gli sportivi da poltrona non bastasse, la tedesca 
EAS sta per pubblicare Rmgside per l'Amiga, 
un'altra simulatore di pugilato che permette al 
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Cha sia la fiala di una pozione quella nall'arba? 

WAR IN MIDDLE EARTH • Melbourne House 



Non è il seguito dei'awentura The Lord ol Ine 
Rtngs. ma un prodotto completamente nuovo che 
comprende l'intera trilogia di Tolkien ed è anche 
incredibile da vedere. 

Ci sono voluti circa 14 mesi per realizzarlo, 
ma ciascuna locazione nelle versioni a 16 bit ha 
la sua grafica e il suo sonoro sia la musica che 
le immagini sono state digitalizzate. Le immagini 
sono state passate con un procedimento partico- 
lare cosi da farle sembrare parte di un gioco fan 
tasy televisivo, a detta del produttore Ron Harris. 

Il gioco a 16-bit gira su tre livelli: al livello 
Personaggi, il giocatore può vedere i singoli per 
sonaggi del gioco vagare da una locazione all'ai 
tra; usando il Livello Generale è possibile vedere i 
personaggi e gli eserciti muoversi per la Terra di 
Mezzo; e infine la mappa del Livello Globale con 
sente di vedere tutta la Terra di Mezzo su un solo 
schermo. Spostando un puntatore sulla mappa si 
vedono maggiori dettagli, Fino a poter arrivare al 
Lwelfo Personaggi in una locazione selezionata. 
Alo stesso modo, è possibile usare la mappa del 
Livello Globale per avere un'idea totale di quello 
che succede nella Terra di Mezzo e poi passare 
alla mappa del livello Generale cliccando un pun 
tatore Le versioni a 8 bit non avranno il Lwotb 
Personaggi, ma per ovviare a questa perdita il 
giocatore potrà essere direttamente coinvolto, 
eseguendo lui stesso le mosse, neBe sequenze di 
combattimento. 

Ci sono mille modi per perdere, ma uno solo 
per vincere; far cadere l'aneto nella Crepa del 
Destino. War in Mddle Earth può essere giocato 
come adventure/RPG, come gioco di strategia o 
come wargame - la trama resta la stessa, ma 
l'azione di gioco è governata dal modo m cui il 
giocatore decide di affrontare i problemi I gioca 
tori veramente pigri possono anche non far 
niente e starsene i a vedere lo sviluppo degli 

Un paio di personaggi si affronta in duello 
in una sequenza di combattimento cha 
avviene a Livello Personaggi. In un caso 
come questo gli eserciti sono rappresen- 
tati da un singoli personaggi. 



eventi, come se stessero guardando un film com 
putenzzato della trilogia. 

I personaggi controllati dal computer hanno 
un bro sistema decisionale e faranno quello che 
fanno nei libri, ma le azioni del giocatore influenz 
eranno la trama E sono anche personaggi intelt 
genti: ad esempio, se i Nazgul prendono fanello 
a Frodo, a dirigeranno verso Sauron's Lair 
muovendosi come una fila di giocatori di rugby, 
zigzagando e Fintando nel tentata/o di non far 
sapere chi di bro ha l'anelb. Tutti i sistemi deci- 
sionali dei personaggi sono intercolbgati, cosic- 
ché prendendo il controlb di un personaggio si 
modificano le azioni di tutti gli altri. 
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In prossimità del rifugio di Sauron al livol- 
lo Personaggi. 




Un altra scena di fantasy - Un castello 
appare sullo stondo. 





giocatore di 'costruirsi* un pugile e poi 
affrontare 10 avversari. Seguiranno le versioni 
per ST e PC La Linei promette che nel SUO 
gioco o) boxe per Amiga, Ine Champ, spon- 
sorizzato dal World Boxing Councll, ci sararv 
no 1500 quadri animati e 11 diverse mosse 
oltensive e difensive. Si comincia dalle risse 
per strada, dove bisogna essere notati da un 
talent scout che vi farà diventare pugile profes- 
sionista. Ci si deve quindi allenare e combat- 
tere fino ad arrivare alla disputa del titolo di 
Campione del Mondo Tutto ciò con la colonna 
sonora di Rocky. le versioni per ST e C64 
seguiranno subito dopo. 

Se la dura vita del ring non vi ha trasforma- 
to in un clone di Stallone, allora potrete gio- 
carvi i titoli più più "mtellettuali" della Linei, Ira 
cui figura Dragonslayer. unarcade attentine 
per ST e Amiga in cui bisogna combattere con- 

a Ti ■ Hi CH u uar,,a nemici. 

cercare i pezzi di 
un medaglione e 
trucidare un 
dragone. 

Outposl AVAMPOSTO 

SULLA NUOVA 
FRONTIERA. 

La nuova casa di software Frontier Games 
sta per debuttare con un gioco originale per 
C64 - Outpost. L obiettivo di questo 'gioco tat- 
tico* è di far avanzare quattro unità di marines 
fino ad infiltrarsi in un avamposto nemico. Si 
parla di marcata caratterizzazione e di sei mis- 
sioni collegate - decidete la strategia, affinate 
la lattica, fate le vostre mosse e poi guardate 
ciò che accadrà in una sequenza animata in 
stile arcade. Dopo la versione C64 dovrebbero 
arrivarne altre sia per 8-bit che per 16-bit. 

ZONA SENZA SCUSE 

L'Arcana, per qualche strano motivo, crede 
che No Excuses sia proprio il tipo di gioco 
adatto ad un giovane rampante che vuole 
acquisire le capacità mentali che servono per 
raggiungere il successo. Staremo a vedere se i 
membri dell Arcana hanno giocalo il loro stes- 
so gioco e se riusciranno a farsi strada nella 
jungla del soltware Gli utenti ST e Amiga 
dovrebbero essere in grado di far lavorare il 
loro cervello non rampante sulle 50 prove con- 
tenute in No Excuses già quando leggeranno 
queste righe 

MASSACRO IN MULTITASKING 

La Logotron farà uscire a gennaio Prospector 
m I/m Mazes of XOR per Amiga, appena in 
tempo per tenere impegnati i giovani rampanti 
allenatisi con No Excuses. Il gioco, che è la 
versione a 16-bil di XOR, contiene 30 livelli. 
una colonna sonora digitalizzata e una grafica 
nnnovata - sombra che raccoglierete paio™ 
aerostatici invece di maschere. Prospeclor 
dovrebbe girare in multitasking con programmi 
come Scu/pl 30 ed Exce/fence. Dovrebbe rive- 
larsi ideale per il divertimento del giovane ram- 
pante, sia m ufficio che a casa. 

COSI 1 PAUROSO CHE 
NON OSA USCIRE? 

La Microdeal aveva in programma di pre- 
sentare Frigfitnigfil al Comdex di Las Vegas, 
insieme a J.U.G. per ST (impossibile a 



descriversi: giocatelo e uccidete quei . 
Time Bandii ■ un gioco d'azione per PC • e 
Turbofrax. un gioco di corsa sulla falsariga di 
Scalextnc per Amiga. 

NUOVI RUOLI 

Anche gli amanti do giochi di ruolo avranno 
pane per i loro denti nei mesi a venire. Il D'imo 
titolo in cassetta dellOrigin per C64, Amslrad 
e Spetìrum, Times of loie, dovrebbe già 
essere in vendila quando leggerete queste 
righe. Seguiranno le versioni per ST e per 
Amiga L Electronic Art» sta per pubblicare 
Neuromancer per C64. a nome dell'Interplay, 
già produttrice della serie Bard's Tale. In 
questo gioco, basato sul romanzo 'cyberpunk* 
di William Gibson e con una colonna sonora 
originale (scritta dai Devo), siete un pirata di 
software del futuro che penetra in un com- 
plesso sistema informatico. Per ora, cari 
cyberfreaks, è solo per C64. 

ASSISTENTE DM 

Un'altro gioco di ruolo della Electronic Arti, 
intitolato Mars Saga, vi proietta in una colonia 
penale su Marte. La vita vale poco e sopravvi- 
vere non è facile, come gli utenti del C6<1 non 
tarderanno a scoprire. £ se sete tipi che 
amale interpretare un bel ruolo non perdetevi 
Dea (Nord 

Ovviamente c'è anche Dungeon Master's 
Assisterti della Us Gold, una ut " ■ 
sabile per i seri utenti del sistema AD4D con 
C64 e PC. Può rendere la vita di un DM molto 
più fanle.con il suo archivio di oltre 1000 
incontri e circa 1300 mostri. Con tutto questo 
fermento, potrebbe essere che il mese prossi- 
mo troviate uno speciale sui giochi di ruolo. 

GUERRA VIA TELEFONO 

Gli utenti di C64, PC e Apple II che non temono 
le bollette telefoniche salale potranno, con 
Modem rVars. comunicare tra di loro e combat 
tere via telelono su campi da battaglia generati 
a caso sullo schermo. Se non avete azioni 
della Sip o non volete arricchirla ulteriormente 
potete sempre giocare contro il computer. . 
Sempre in tema di battaglie, la Strategie 
Studios Group (conosciuta da quelli del 
mestiere come SSG) sta 
per completare, con 
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Arffìur's Wai 
Baft/e of 
un altro prodotto 
della stessa 
casa, che pre: 
una versione più 
e realistica del 
Baltles System "per 
migliore realismo' sul 
fronte della simulazione. 




Total Eclipso 



LIVELU DISGUSTOSI 
La Eclipte ha promesso venticinque livelli 'dis- 
gustosi' con grafica adeguata per ST e Amiga 
Sembra che in Growth dovrete aprirvi la strada 
tra i bit filamentosi di una gigantesca torma di 
vita aliena, prendendo parte alla frenetica 
battaglia per distruggere un tumore. Ugh. Se la 
biologia aliena è troppo per il vostro stomaco, 
gli utenti St e Amiga potranno saltare a bordo di 
un aeroscafo e combattere contro le forze di un 
regime oppressivo nell'altro imminente titolo 
della Eclipse, Atax. 

OLTRE IL LATO OSCURO 

La Incentive tiene la bocca chiusa sui suoi pro- 
getti per 189 • si sa solo che a febbraio uscirà 
Dark Side per ST 
e Amiga e che 
sono stati farti 
considerevoli pro- 
gressi nel sistema 
Freescape. Il loro 
portavoce 
ammette soltanto 
che si sono com- 
pletamente dedi- 
cati ai giochi in 3D 
solido. Perciò dovrete accontentarvi della recen- 
sione Su questo numero di Total Fclipse. 

GIOCHI FRANCESI 

La Ubi Soft sta per pubblicare Iron Lord per 
Amiga, ST, Amstrad e Spectrum Siete un guer 
riero sperduto in un paese pieno di traditori. 
spie ed assassini. Uno zio malvagio ha detroniz- 
zato vostro padre dovete radunare un esercito 
e ristabilire il vostro diritto al trono, dando 
battaglia e comportandovi sempre in modo 
losco. Sempre dalla Ubi Soft è in arrivo per 
tutti i maggiori formati Skatebalt una simu- 
lazione sportiva futurisuca che è un misto di cai 
ciò e roller-derby giocato su una pista di ghiac- 
cio. 

PREZZI DA 8-BIT, GIOCHI DA 16 BIT? 

La nuova etichetta Axxiom ha annunciato fusa- 
ta nei prossimi mesi di nove titoli a 16-bit, il 
primo dei quali, Powerstyx, è recensito in 
questo mese. E' in arrivo anche Mission Eleva- 
tor per ST e Amiga, in cui bisogna perquisire 
un albergo in cerca di bombe da disinnescare; 
Spaceport. in cui bisogna salvare degli innocen- 
ti, prigionieri in una rete sotterranea, alla guida 
di un elicottero spaziale; e Sliyb/aster, un simu- 
latore 30 di combattimento di elicotteri. La 
Axxiom ha in previsione l'uscita et altri cinque 
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MIRRORSOFT 
E IMAGEWORKS 



Il più grande gioco per C64" e 'Questo è II 
definitivo sparatutto per C64' sono le frasi pro- 
nunciate dalla Mlrrorsoft per presentare Pho- 
bia, un gioco a scorrimento veloce del duo 
Crowther e Blshop Nella versione definitiva ci 
saranno almeno quindici livelli a tre stadi, pre- 
sentati sotto forma di una rete collegata di 
pianeti. L'obiettivo è di affrontare i vari livelli 
cercando di recuperare nove sezioni di uno 
scudo calorico che consentirà ala vostra 
astronave di penetrare e distruggere un sole al 
centro della galassia. 

Crowther e Bishop hanno lasciato galop- 
pare la loro fetida immaginazione sul terna 
della lobia - sono già stati messi insieme un bel 
po' di spaventosi livelli, tra cui uno che rappre- 
senta la morte. Sono già in lavorazione livelli 
sull elettricità, l'acqua, gli uccelli, il fuoco e il 
buio. Il tutto dovrebbe essere pronto per feb- 
braio. Sono previste versioni per Amiga e ST. 




CG4 • il livello "paura della moria" di Pho- 
bla, con tasto cha ai trasformano in 
toschi, corvi, fantasmi, Impiccati, ghigliot- 
tina a bara da cui fuoriescono degli 
scheletri. Brr, che paura! 




ST - far fuori soldati nemici con II vostro 
fedele arco dalla feritola di una fortezza 
In Lorda of the Rising Sun! 

Sempre in febbraio dovrebbe uscire un 
gioco epico giapponese dalla Cinemaware - 
Lords of the Rising Sun. L'obicttivo del gioco, 
giocato su una mappa del Giappone, è di prerv 
dere il controllo di tutto il paese, liberandolo 
dalle grinfie di un uomo malvagio Una parte 
del gioco consiste nel farsi alleati e pianificare 
una strategia vincente - sequenze arcade pun- 
teggiano la campagna, tra cui una sequenza m 
cui dovete deflettere con una spada delle stelle 
"shuriken' lanciatevi contro da dei Ninja e un'al- 
tra sequenza in cui dovete, m sella ad un caval- 
lo al galoppo, uccidere dei fanti nemici. La Ci- 
nemaware ha anche pronto TV Sports Foot- 
ball, uno spettacolare gioco di football ameri 
cano. La grafica è straordinaria e 4 gioco ha 
molti particolari come l'arbitro che lancia il faz- 
zoletto per il fallo, un presentatore televisivo, 
delle prosperose cheerleaders Non pensate 
che Tv Sports Football sia solo bello da vedere: 
il programma ha degli splendidi playbook, 24 
schemi di attacco e di difesa e la possibilità di 
organizzare una lega con 27 amici. 

Tra gli imminenti titoli delia Imageworks 
figurano Crimetown Depths, una missione nella 



INTERPHASE 



L'incredibile animazione in 
30 solido è la forza di Inter 
phase, un gioco con trama 
"cyberpunk' Il vostro assi- 
stente sia cercando di pene 
trare all'mlerno di un grosso 
palazzo difeso da un enorme 
computer. Siete entrali nel 
l'architettura interna della 
macchina e state tentando 
di disattivare il software che 
controlla i sistemi di sicurez- 
za, così da consentire al 
vostro collega di progredire 
fino al centro nervoso del 
palazzo. 

Alla guida di un velivolo 
allinterno del computer, 
dovete interfacciami col soft- 
ware rappresentato nel 
mondo del gioco da oggetti 
solidi - e nsolvere degi eni- 



gmi tridimensionali cosi da 
disattivare i programmi I 
programmi sono sospesi in 
aria, difesi da moduli di 
sicurezza ,-)llamrnto maneg 
gevoli e da strane appa- 
rizioni a forma di serpente II 
pavimento ed il soffitto di 



ciascun lucilo sono rappre 
sentati da mattonelle d 
diversi colori o volando su 
una martonel '-• 

Itraverso un l'- 
io o un soffitto, entrando nel 
Uvetta adiacente del'architct 

tura del computer. 




ST • strane strutture a forma di comignolo fanno par- 
te del sistema di sicurezza interno dol computer: non 
imporla guanti programmi di difesa distruggete, pol- 
che questi comignoli ne genereranno altri. Si apre il 
coperchio e emerge uno aprano di luce da cui ruori- 
esce un modula di difese che cresce rapidamente 
fino a grandezza naturale... 
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K ON THE ROAD 



Olialo sielo un killer assoldalo per difendere 
una città come quella di Biade Runner, Palladìn, 
unawentura dinamica che sfrutta uno stile 

grafico a silhouette, e Terranum, un'altra 




Mail alio) Amiga - Crimatown Daplha, Pal- 
ladin a Torrarium, un tria di titoli imminenti 
eolia Imagoworka. 

avventura dinamica che si svolge all'interno di 
x lerranum: scopo del gioco è di arrivare ad 
una forte??a dalla quale potete fuggire 
ai esterno. Inizialmente usciranno in versione 

- ga 

forse il progetto più interessante tra quelli 
Imageworks e Inlerphase. il gioco che 
Questa volta si trarla di un' gioco diverso 
.ontura grafica/gioco di ruolo con scorri 
) lelraditezionale, interpretato dai veri per- 
sonaggi del cartone animato. 

Scodo del gioco è trovare Hood, l'arcinemi- 
:o defla famiglia Tracey, il quale è riuscito a 
grate un filmato dei veicoli dei Thunderìwds 
con cu» ricatta i nostri eroi. Sono previste ulteri- 
itenì dei Thunderbirds prima della fine 
«Tanno. 

I Grandslam ha acquistato altre licenze 
per I 1989. tra cui l'ultimo film di Arnold 
•r7&negger, The Running Man L'eroe è un 
ceatorrente di un gioco telovisrvo futuristico 
■ -rda ì duelli tra gladiaton di Roma antica: 
itoti vengono messi in un labirinto e brac- 
ca* fra ab morte davanti a milioni di telespet- 

Rmng Man ha 5 livelli e scorrimento oriz- 
i in sue direzioni; uscirà per tutti i mag- 
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giochi solo per Amiga: final Msshn, in cui 
bisogna mettere fuori combattimento lo spirito 
che governa un labirinto, Way ol the Little 
Dragon (aargW, un picchiaduro di Karaté per 
uno o due giocatori; CrystaJ Hammer. un simil- 
Breakout carino e rumoroso con 30 livelli e 
molto di più; Gunshoot, nel quale siete seduti 
allo sportello di una banca davanti a 12 porte 
attraverso le quali I 
entrano clienti e mal-I 
viventi (ricorda un po' | 
un vecchio gioco della ' 
Dinamic/Gremlin); e ■ 
Spinworkj, uno , 

sparatutto a 7 livelli in ' 

CUI bisogna tar fuoriCryeUl Hammer 

degli alieni che minac- 
ciano la Terra. 

E un po' da cattivi dire che la Axxiom sia a 
corto di idee originali, ma se riusciranno a 
rielaborare le vecchie idee come hanno latto 
con Poworstyx e continueranno a sfornare 
prodotti al di sotto delle 15 sterline, faranno la 
felicità degli utenti 16-bit. Chi vivrà vedrà. 

UNA MANCIATA 01 NOVITÀ' 
Oltre a Phantom Fighter (presentato in queste 
pagine) e Circus Circus, la Martedì ha pronte 
una manciata di novità per gennaio. Gli appas- 
sionati di sparatutto dovrebbero apprezzare 
Shoot Cut. una sparatoria a 8bit nella quale 
dovrete liberare Gulch Creek da alcuni gaglioffi 
applicando la legge della Colt. Verso la fine di 
gennaio uscirà Program Wars per ST, Amiga e 
PC - un gioco idealo dal programmatore di 
2bids che permette al giocatore di generate 
giochi simili a Life. 

ra ii ineii-aio aes 
farà uscire nell'89 ice .la TIGRE! 
Amiga e PC che è cos; fs ioni di coinop Can- 
tre giorni da vivere cSpietato Tiger Road 
sona tra un gruppo d la chiusura ttó ' 
nella ricerca di una c ;50 | usa t a a gen . 
sta uccidendo e quindi febbraio di Black 

Per dimostrare chgst 
fare giochi di strategi d, 
febbraio Crown, in cui pia 
un esercito su un den a rjo! 
saggio di 16 schermi. 0( j. 
e e 

A SCATOLA ver 

APERTA ^ r 

Pandora (ara uscire Vie- 
giochi entro febbraio, bm 
land, uno spudorato seca- 
a scorrimento verticale 
2 piccoli guerrieri cei)er 
salvare la terra da unii a 



«[>aaaaa_ 
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Rea/m of the Trof/s. 

É QUI LA FESTA? 

Gli amici di GarfieW della Softek hanno inten- 
zione di festeggiare il decimo anniversario del 
gattone e pensano pubblicare una festa. SI, 
pubblicare a gennaio una festa su ST, Amiga e 
macchine a 8 bit. Sarà una raccolta di sequen- 
ze di gioco a sfondo invernale. Attualmente il 
titolo provvisorio è Wnter's Tale, ma per lutti è 
Garfteld II. In febbraio arriverà Dahus, una con- 
versione da coin-op - come faranno a inserire 
quei tre schermi e quel sedile vibrante in un 
home computer? Non resta che aspettare. A 
Pasqua infine la Softek spera di sorprendere il 
mondo con la licenza dei Peanuts • sembra che 
i proprietari dei diritti di Charlie Brovm, Snoopy 
e soci siano stati cosi entusiasti del lavoro fatto 
con Garfield che hanno chiesto alla Softek di 
realizzare un gioco su computer! Infine dovreb- 
bero essere pronte le versioni ST e Amiga di 
Inside Outing, l'assurdo adventure in prospettiva 
isometrica 30, insieme con le versioni per C64 
eSTdiSoJdierofLighf. 

NON SOLO COLOR MANDARINO... 

Dice la Mandarin che mai prima d'ora nella 
storia dei computer giochi cosi tanti colori sono 
stati stipati in un solo schermo. In Pioneer 
Pfague, i programmatore Bill Williams (Mind- 
walker e Sinbad Ine Sailor) ha usato la funzione 
grafica Hok) and Modify dell'Amiga per realiz- 
zare un gioco dazione/strategia in cui il gioca- 
tore deve disattivare una nave spaziale auto 
nproducentesi andata in tilt. Oltre ai colon (fino 
4096 alla volta su uno schermo), completano il 
tutto una colonna sonora originale, lo scorri 
mento a 8 direzioni e una voce umanoide digi- 
talizzata. Da vedere è bello, ma c'è rimasto 
spazio per il gioco o è solo un gioco 
mediocre colorato in HAM? Lo scoprirete 
nel prossimo numero... 

SPORT DA STRADA 

La Epyx, che ha stipulalo un contrat- 
to di distribuzione con la Inte- 
grarne* (vedi sul numero 
scorso la recensione di final 
Assau/I alias Chamonix Chat 
lenge), sta spendendo un 
mese o giù di lì per mettersi 
al passo con le altre versioni 
di Games Summer Edition e 
California Games, già pubblicati 
e recensiti per altn formali. Tra 
le novità previste ci sono 
Street Sports Football per C64 
(pronto a giorni e che completa 
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^ SoftMail & 

I)wr T Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori originali per lutti i tipi di computerà SOFT 

MAIL VUNAPOLEONA 16 -22100 COMO -TEL (031) 30.01.7-1 MAIL 

• SoltMul < ■■ ■urcluo rtgjitnio d> Lato ite ^"^™ ^^~~ 



SoftMail è rancida dì 
vendita per corrispon 
denza con il più vaito 

sommi 35331 per 



tutti i computer*. 
L'organizzazione projfit 
iiojuilc e la serietà del 
nostro servizio garanti 
scopo la maHima cura 

ordine. N on 



solo: da quest'ami 
nostri clienti più fedeli 
possono usucniire d 
offerte s peciali e prorno 



acni CKluaivc. Prova ad 
effettuare un acquisto 
tramite il tagliando qui 
sorto: ti sentirai subito 
"" cllCBle mol ' Q «p* 



-.'laici SoftMail b riserva 
informazioni, consigli, 
anticipazioni e tutta la 
gentilezza che ri meriti. 




^5 

PrcBcnnamu io questa 
panini alcune tri le 
ultime novità del cata- 
logo SoftMiiL 
Ecco qualche informa- 
zione utile sul nostro 
servizio: è possibile 
effettuare ordini lele- 
tojlici dopo aver effettu 
sto un primo ordine 
scritto. Se desideri noti- 
ne sulla disponibilità ed 
i prezzi dei prodotti che 
non compaiono in que 
sta lista puoi telefonare 
allo (03U 30.01.74 dalle 
14:30 alle 1&00 dal 
lunedì al venerdì. 
SoftMail pnò organiz- 
zare la consegna anche 
tramite corriere: inter- 
pellaci per maggiori 
informazioni. Oltre alle 
ultime ansiti qui 

esposte, S.iftMail offre 
l'intero catalogo delle 
seguenti case: Aegis, 
Ciocmaware, EA, Fire- 
bird. Microprose, Rain- 
bird. SSI, SSG. Sublogic. 



VIENI 

■ trovarci: in 

Via Napoleona 

16 a Como e « 

I più grano© 1 

assortirnanto 

ci software. 

ORIGINALE 

per ri tuo 

computefl 



ACCESSORI 
Coprttasòera A5O0 ?S too 
Final carrdnge M 110.000 
Fkcker master 29000 

Joy. PC i Iraorlacaa 99.000 
Joy Sek stick 16500 

Joy SpeedKjng 29000 
Joy. SpMdK Autof. 33.000 
Joy. Tac 1 Apple/PC 55.000 
Joy. Tee 2 20 000 

Joy. Tac S 39000 

Joy 500XJ Appie.PCMOOO 
MouseMat 22.500 

MouseTop 20.000 

MouseHouse 20.000 

MouseHolder 12500 

Portadischi 3" (30) 34.000 
Portadischi 5" (40) 37.000 
SSmUne (C64I 49.000 

IMHI/HMI S * TP8 
AJlemale dry specificare 

8/16b« laooo 

Barda tato I 22500 

Bard's tal* I 25.000 

Bard's tale 11 25 000 

Black cautdr ori 18.000 

Dungeon maatar 25.000 

ti»» 18000 

IKT ' nati i moli telai 

Mgra&Maaic 25.000 
Progr. rat. guida ST 49.000 

Quasi toc chios 39 000 

Sentine! world 25.000 

SUfflight 25.000 

Ultima V 22.500 

Wastetand 16.500 

AMIGA 

Annab ol Roma 58.000 
Autodual 59000 

Barbarianll taiaf 

BatOechess 48.000 

Biadi cauldron 58.000 

Carriar command 49.000 
Disk dove esterno 289000 
Oagon's bar 

Il Maga. Bdrsksj 75000 
Dragonalayar talaf. 

Oroamzona talat. 

Driner flutto italiano) 59000 
Dungeon mastorl Mb59. 000 
Elrninator 29000 

fato 45.000 

Fiati 45.000 

Fsghl simulator I 99000 

Scenery dado talat. 

Hybna 55.000 

Hotbarl (caldol 49000 

Internenonal soccer 39000 



luly SO soccai 39000 

Jet*.Japanbuncle1ia0O0 
King ol Chicago 49.000 
Legend ot (ha sword45.000 
Lorda of Risina Sun talat. 
Monaca 39000 

Moflvras manor 59000 

Munsters 38.000 

Nagel Mameli GP 49000 
Oulrun 25,000 

Orympic chalenge 25.000 
OperaDon deamujeei telai 
Oparation wo* 25.000 

PO.W. 59.000 

Pioneer plague 59000 

Presidenl is mrssing 49.000 
Reach (or the stara 59000 
Rocket ranger 59.000 

S.E.UCK. talaf. 

Sax vixans ai spaca 55.000 
Skylox I 59.000 

Shartock 69000 

Speedbal 49000 

Starglder I 49000 

Sword ot Sodan 69000 
Telegamea 49000 

Tordi 2061 45000 

TV sport lootbaH telel. 

Tracker 49000 

Ulama N 49000 

Unrv Mratary SimuL 45000 
Who framed Roger 
Rabbi! telel 

C8M04/128CASS. 

Alter bumer laOOO 

Barbarianl laOOO 

Barman 12000 

Darksida 18.000 

Datendar crown 12000 

Doubladragon 18000 

Draoonnima telai 

Drlar 25000 

Ette 39000 

Gameovefl-H laOOO 

Gients 29000 

Gold Silver Brorue 18000 

Las! Miniai 25.000 

Microsoccer 39000 

R-Tvpa 18000 

Rad stomi riaing 39000 

Robocop 12000 

SDÌ (Acóvision) 18000 

Street sport Soccer 12000 

Summer edibon 1 2000 
Super Diagon slayer16000 

8.E.U.C.K. 25.000 

Thunder biada 12000 

Times of loie 18000 

Tigar road 12000 



Total edipse (ITA) 1 5000 

CBM 64/1 28 DISCO 

Add- Heroes ... lance telai 

Add: Pool of rad. 50.000 

Barbarianl 25.000 

Dearaord 35.000 

Dalender .. crown 15000 

Driller 29000 
Echelon con LipsodcS8000 

Fast break 29000 
QEOS20 

ed accessori talel 

Mara saga 35.000 

Menace 25.000 

Neuromancar 38.000 

Oparation «od 1 5000 

Ramboel 15.000 

Return ot Ine Jadi 1 5000 

Rocket Ranger talaf 

S.E.U.C.K. 35.000 

The banfs tale VI 35000 

Thundorblede 1 5000 

Timaa ol loro 25000 

Total ecapse (ITA) 20.000 

Ultima V 48.000 

Waateland 39000 
Who rramed Roga' 

Rabbi telai 
WWF mestimi] Superara 

Voli 2 telai 

Zak McCracken 39.000 

AMS1HA0 404 CASS. 
Add: Heroes. ..lancalfl. 000 

Darksida 25.000 

i m:l--.i 25.000 

European 5-a side 5000 

F. Bruno'a big box 29.000 

F. Bruno'! bojdng 5.000 

Ouranip 29000 

Offshore warrior 18000 

Otympic chaUongo 18000 

Pacmanla 18000 

Rtype 18000 

Samurai warrior 1 8000 

Savage 18000 

Total edipse 15000 

Viclory road 1 6000 

AMSTRAD 464 DISCO 
Dark side 25.000 

Donar 25.000 

Game set & match 1129000 
Grapnlc aoY oraatoi telel. 
Gunship 38.000 

total edipse (ka) 20 000 

MS-DOS 3" 
Chessmaater 2000 59000 



Fbgtit simulalot 10 99000 
Jet 99000 

PHM Pegasus 59000 

Surrkght 59000 

Street sport Soccer ss 000 
Summer edkion 29.000 

Test drive 58.000 

MS DOS 5" 

Add: Heroes. ..Iance59000 
AJrboma ranger 59000 
Corruption 49000 

Darksida 39000 

Drieer 39.000 

Echelon 75i000 

FTlghl simulator 30 99000 
Game over I 39000 

Grand Pio. circuii 50.000 
Gunship 69000 

King ol Chicago CGAhB (XX) 
One on One I 49000 

Panon va Romrnol 49.000 

Sentinol worlds 49000 

Serve & volley 59000 

the tram 59000 

UM3 59000 

Wllow 69000 

MS-DOS 3-4 5" 

Defenrier ... clown 59000 
F16Falcon 69000 

F16FalconAT/EGA 85.000 
Rocket ranger 59000 

Star command 69000 

Star trek 79000 

Stallar crusado 69000 
W argano constr. sorOQ.OOO 



ATAFtIST 
Baal 

Carrier command 
Doublé dragon 
Driller fiUHano) 
EBte 

Flyingshark 
Hai barri 
HelKre anack 
Heroes ot the lanca 
Leaderboard bndie 
Lombard rally 
Monaca 

Nigel Marne! GP 
Offshore warnor 
Power dromo 
Sinbad 
Space harrier 
STACfUK) 
Sur Tiek 
Stargtiderl 
Thunder biade 



38000 
49000 
29.000 
49000 
39000 
39.000 
39000 
39.000 
38.000 
29000 
49000 
39.000 
48000 
39000 
49000 
59000 
29000 
49 ODO 
39000 
39000 
29 000 



Warship 



55.000 



SPcClHUM46*.CASS 
After bumar 18000 

Game Over U» (ita) 19000 
Ookl sllvoi brorue 29.000 

Hopper coppar 5.000 

La» nana II 25.000 

Mini putt 22.000 

OperaoonwoH 18000 

P Beai daley soccer 16000 
Savar» 18.000 

Total edipse (ita) 1 5.000 
Virus 18000 

MSXCASS. 

Acoofecea 7.500 

California games 12000 
Pepsi ctulange 12000 

v'ami, m 5000 

Writor sdrbon 12000 

MACINIOSM 
Andent art .. at soa 75000 

Bai. ot power 1990 69000 
Colony 69000 

Comjotion 45.000 

Defender crown 79 000 
Graavjuest 49000 

King of Chicago 89.000 
MeanIS 75.000 

Panon vs Rommel 48.000 

APPLEIOS 

Califorma oames 79000 
Chassmaatar2100 89000 
Defender crown 79000 
Gaunset 79000 

King ol Chicago 79000 
Last nlnia 60.000 

Manhunter M Y. 75.000 
Shadowgala 99000 

Siale or dio 69000 

Street aport Soccer 49.000 
The bard's tale I 98.000 
Unlnvkad 79.000 

Wanock 69000 

World tour goll 69000 

Zanyoof 69000 



APPLE1 

ADD: assistanl 

Calrfomia gafnes 

Corrupnon 

Jet & Japan bundle 

Last nlnia 

Platoon 

StarDek 

SSI rpg e strategici 

The bard's tata ■ 



40 000 
79.000 
35000 
11O000 
49000 
49000 
59.000 
telai. 
79000 



hlB 




— lumi 



;tro assi 
) et pene- 

m fiosso 
n enorme 
mali nei 
na Oeiia 
tentando 
ware che 
li sicuiev:- 
■enlire al 
ifogredirc 
voso del 

n velivolo 
;omputer. 
n col sott- 
ilato nel 
la oggetti 
degli em- 



ana, dilesi da moduli di 
^icuiezza altamente maneg- 
gevoli e da strane appa- 
rizioni a forma di serpente. H 
pavimento ed il soffitto di 



una mattonella pofrr-i 
Mn9 attraverso un pas 
lo o un soffitto, enUando net 
livello adiacente de» archilei 
tura del computer. 




ST - strana struttura a forma di comignolo fanno par- 
ta del sistema di steurexaa intemo del computer: non 
importa quanti programmi di difesa distruggete, poi* 
che questi comignoli na genereranno altri. Si apra II 
coperchio a emerga uno sprazzo di luce da cui fuori- 
asce un modulo eli difesa che cresca rapidamente 
tino a grandezza naturala... 
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s dei giochi sportivi da strada) e un 
aperture grafico-testuale intitolato Legend of 
ter, che uscirà in primavera. 

UCCELLI DI FUOCO E DI PIOGGIA E 
D ARGENTO 

case Firebird e Rainbird della Telecom 
sono pronte per 
partecipare alla 
gara delle novità 
1989. A febbraio 
arriverà Vermina- 
tor della Rainbird, 
un gioco in cui 
bisogna fare soldi 
ripulendo un 

albero dai parasse 
cono circa 250 livori o faro l'ariti parassita 
ron è l'unico modo per arricchirsi: si può anche 
jndare in un casino a fare qualche puntata per 
:«nare soldi più velocemente. A marzo 
I Wcird Dreams per ST e Amiga, seguirti 
late versioni a 8-bit (abbiamo parlato coi diseg- 
ni gioco ed il mese prossimo vi diremo 
M hanno detto) Notizie tresche su Geoff 
ie/| Crammond: sta lavorando a un 
gioco chiamato Stunf Car Racer, che 
■■ 3 Pasqua per tutti i maggiori lormali (e 
j sua abilità nello scrivere fievs ♦, uno dei 
nvglofi simulatori di corsa in auto, c'è da aspet- 
tarsi un piccolo capolavoro). 

Anche la Firebird ha molti progetti, incluso 

ico del Ciccione Gary Liddon, che debutta 

con un gioco a prezzo pieno: Tyger, Tyger. 

■ lesso periodo uscirà anche Dinamic Duo 

. ; ì Probo Software per computer a 8-bit 

Scendendo di prezzo, ecco i giochi "da 
mancia settimanale' della Silverbird per i mag 
Con formati. Sono in arrivo Video Classici, 
«idi, Peter Pack Rat, Cau/dron ti, Inter 
oatìonal Speedway, rVtolorcross Mania e BiW- 
Scarti. Okay ragazzi? Altri dettagli nell'articolo 
sule compilation e sui giochi budget in questo 
. imo 

TORNANO I THUNDERBIRDS GRAZIE 
ALLA CRANDSLAM 

9 appassionati di Wgil, Brains, Parker e Lady 
Penelope possono attendersi un vero gioco sui 
•Dirds dalla Grandslam per febbraio, 
per tutti i maggiori formati (la Firebird ha quasi 
sprecato la licenza Jnunderpirds tempo fa con 
:o-emgma). 
Questa volta si tratta di un gioco diverso - 
-ilura grafica/gioco di ruolo con scorri- 
mento tetra-diiezionale, interprelato dai veri per- 
sonaggi del cartone animato. 

Scopo del gioco è trovare Hood. rarcinemt 

co deSa famiglia Tracey, il quale è riuscito a 

j»»re un filmato dei veicoli dei Thunderbirds 

on cui ricatta i nostn eroi Sono previste ultert 

or» messore dei Thunderbirds prima della line 

Li Grandslam ha acquistato altre licenze 
per I 1989. tra cui l'ultimo film di Arnold 
Sr*wi7eneEger, The Running Man. L'eroe è un 
concorrente di un gioco televisivo futuristico 
:«e recrea i duelli tra gladiatori di Roma antica: 
i eccatorì vengono messi in un labirinto e brac- 
ca* ino aia morte davanti a milioni di telespct 
M ti 

Rum* Man ha 5 livelli e scorrimento oriz- 
; in due direzioni, uscirà per tutti i mag- 



giori formali nei primi mesi dell'89. La Grand- 
slam sta lavorando anche sulla rieenza di 
Dandy, nel quale dovete aiutare più di 30 per- 
sonaggi del famoso fumetto di DC Thompson 
ad eseguire determinati compiti. Brassneck, per 
esempio, deve cucinare una torta, mentre De- 
sperate Dan ha bisogno di aiuto per riempire la 
sua borsa dei trucchi. In uscita a gennaio.. 

TUTTI AL CIRCO! 

Sempre sul fronte dei fumetti, la Tynesoft sta 
portando a termine l'ennesima versone di un 
gioco ispirato a Superman. Dovrebbe uscire a 
giorni per i cinque maggiori formati. 

Altro titolo imminente è Barnum and Bailey, 
una raccolta di giochi da circo che comprende il 
trapezio, il filo sospeso nel vuoto, la gabbia 
delle tigri e le acrobazie a cavallo. 

Il circo sembra essere diventato improvvisa- 
mente popolare vislo clic la Martech sta per 
lanciare Circus Circus per Spectrum, mentre I 
alcuni programmatori tedeschi della Golden 
Goblln dovrebbero aver pronte per marzo le sei 
sequenze di Circus Attraclion per IBM, Amiga, 
STeC64. 

Una buona iniziativa che la redazione di 
Kappa sostiene all'unanimità: é sempre meglio 
un bel gioco piuttosto che mettere in gabbia 
degli animali e tarli esibire davanti al pubbtco. 

BANCHE, OROLOGI, CIOCCOLATO 




Suporman 

E VIDEOCIOCHI 

Se vi piacciono le simulazioni commerciali, gli 
scaltri svizzeri della Linei vi danno l'opportunità 
di giocare in otto, interpretando il ruolo di prin- 
cipi dell'antica Germania. In Kaiser dovete re 
gnare su uno stato, provvedere ai fabbisogni del 
popolo, formare un esercito e allearvi con i sig- 
nori degli stati confinanti. Solo un principe 
diventerà Kaiser e tutti lo sanno... 

Per il mercato degli adventure, la Linei 
farà uscire nell'89 Ice and Fire, un gioco per ST, 
Amiga e PC che è costato 2 anr» di lavoro. Con 
tre giorni da vivere dovete assumere una per- 
sona tra un gruppo di nove prima di dedicarvi 
nella ricerca di una cura per la malattia che vi 
sta uccidendo e quindi salvare anche il mondo 

Per dimostrare che anche gli svizzeri 
fare giochi di strategia, la Linei pubblicher, 
febbraio Crown, in cui il giocatore dirige 
un esercito su un dettagliato pae 
saggio di 16 schermi. 

A SCATOLA 
APERTA 

Pandora larà uscire tre 
giochi entro febbraio. C'è Out- 
land, uno spudorato sparatutto 
a scorrimento verticale in cui 
2 piccoli guerrieri cercano d 
salvare la terra da un'invasion 



(disponibile per ST e Amiga). 

Su un livello un po' più intellettuale c'è 
Debul, In cui il giocatore deve stabilizzare l'eco- 
sistema di un pianeta ■ controllarne il tempo 
atmosferico, spostare le popolazioni e manipo- 
lare le catene adrnentan. Lo scopo è prevenire 
la guerra e Imquinamento sul pianeta. 

In Debut c'è una buona combinazione di 
azione, simulazione e strategia e quelli della 
Pandora ci hanno assicurato che sarà pronto 
nei primi mesi del'anno. 

Infine c'è Gal&egon's Domain, un gioco di 
ruolo in cui siete un eroe barbaro alla ricerca di 
5 gemme. Le versioni ST e Amiga usciranno a 
giorni; quelle per Amstrad e Spectrum nei primi 
mesi del 1989; per il C64 non si sa ancora 

É LUI SPUTATO 

La Domark apre il 1989 con l'accordo con la 
Tengen per le conversioni coinop (vedi la 
notizie pubblicata sul numero scorso), che 
dovrebbe permetterle di produrre i giochi a par- 
tire dalla prossima primavera. 

Molto atteso è Spitfing (mage, un buffo 'pie- 
chiaduro' ispirato alla omonima serie televisiva 
mollo lamosa in Inghilterra (prevista la versione 
per tutti i formati). In Italia è stata trasmessa 
l'anno scorso da Telemontecarlo con il nome di 
Teste di Gomma. Il successo è stato meno 
clamoroso. Protagonisti sono i pupazzi caricatu- 
rali dei personaggi più famosi della terra in tutti 
i campi, da Gorbie a Ronnie, da Prince a quel 
pelato di Phil Colins. 

CONSOLE DI CHIUSURA. 

A proposito di console, la Sega ha (atto uscire 
un'infornata di giochi (recensiti in Prove Su 
Schermo di questo numero, tranne Doublé 
Dragon che è arrivato tardi m redazione). 

La Nintendo invece ha annunciato che 
intensificherà la pubblicazione di giochi nel 89. 
A parte quelli recensiti in questo numero, aspet- 
tatevi Gradius.Too Gun.Castfevania e Goorues 1/ 
e non dimenticatevi che le console in ltalia-«ono 
vendute con una protezione particolare che con- 
sente di utilizzare solo le cartucce acquistate in 
Italia. 

Per chiudere con i cartoni animati della Warner 
Bros (che non c'entrano 
proprio niente, n.d.r.), 
Thats ali, folks! 
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SPECIALE 



LICENZA 
DI CLONARE 

Copiare è una cosa che si fa da sempre, e non solo sui banchi di scuola. Lo facevano anche i grandi scrittori: Shakespeare prese il tema di 
Romeo e Giulietta da un narratore italiano del '500, lo cambiò un po' e ne fece un dramma suo • oggi di Da Ponte non si ricorda più nes- 
suno, mentre Shakespeare continua a fare dei pienoni a teatro. Ma la coppia di Verona non è un coin-op, e dunque non gliene frega niente 
a nessuno. 

Oggigiorno i produttori di musica pop campionario suoni e addirittura intere melodie. Anche gli editori di software traggono ispi- 
razione l'uno dal lavoro dell'altro, talvolta fino al plagio più abietto. La pirateria fra aziende in fatto di idee e diritti è un argomento ancora più 
scottante della cosiddetta "pirateria domestica"... Con le grandi compagnie che puntano sempre più sulle licenze arcade, tutti hanno finito 
per tirare fuori le unghie per difendere ciò che considerano di loro "proprietà". Ma basta dare un'occhiata al mercato per vedere che i produt- 
tori di software colpiti dalla pirateria sono tanti quanti quelli che ne fanno uso. 



In periodo pie e post-natalizio le versioni 
ultorili de! coin-op laianno di certo la 
parte del leone sul mercato, al punto 
che le piccole soltwaie house, che incen- 
trano la toro produzione su giochi origi- 
nali, non avranno neanche la possibilità di 
entrare in lizza. Man c'è quindi da mera- 
vigliarsi se chi si è assiemato del diritti, 
difende a denti strerò la piopna esclusiva . 

Per esemplo l'Acovislon è diventata 
molto protettiva nel consono della licenza di 
J?-rype. prendendo in esame cinque giochi 
prodotti da case concorrenti (fri un demo 
della Katalds pare a tosse un messaggio che 
suonava pressapoco cosi: "Tante grazie a R - 
Type pei l'ispirazione tornitaci'). 

Circa un mese la. la US Gold ha notato 
dal mercato Great Giana Sslers dietro pres- 
sioni della Nintendo, la quale sosteneva che 
il gioco somigliava al loro Super Mano 
Brothers. Al cont ra ilo, la stessa US Gold ha 
dovuto minacciale una querela nei confjonn 
della Elite, psiche OverJander somigliava 
troppo al suo con op Rcadblaster 

L'anno scorso c'è stato un revival del vec- 
chio Breatout. La licenza ufficiale di 
Artanaid. acquistata dalla Irnagine. si è 
trovata in compagnia di KiakouL Addlcta- 
ball. Batty, Giganoid e albi, tanto da indune 
una rivista tiancese del settoie a lecenslie 
sodici giochi, rutti inaedibiJmente slmili ad 
Artanaid e ad ammetteie che non esauri- 
vano tutte le possibilità di variazioni sul 
tema. Pei nenia della sorte, mentre i deten- 
ton della licenza per Aikanoid si affanna- 
vano a difendere 1 laro diritti la casa produt- 
trice di coin-op che glieli aveva venduti si 
vedeva aiata in giudizio dai produttori di 
Super Bieakout Che buffo il mondo, vero? 

UNA VECCHIA, VECCHIA STORIA 

L'unica novità è il gran trambusto che S fa 
oggi sulla questione. Llndustna del soltwaie 
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gioco è nata proprio copiando giochi già 
esistenti e, man mano che si sviluppava si è 
sempre nutnta traendo ispiiazione. anche se 
non ufficialmente, da prodotti già presenti 
sul meicato Pei molto tempo, nessuno pen- 
sava ad acquistale I diritti. 

Nonostante gli avvocati siano sempre in 
agguato, editon e programmatori sor» prono 
a continuare a copiare, o a piendeie a 
piesDto e rielaborare le idee altrui. Forse la 
verità è che le idee di base sono poche e 
sono desonate ad essere riproposte di contin- 
uo sotto nuove vesti, o forse quella scintilla 
creativa che aveva generato giochi come 
ValhaUa. Knigfif Loie e Manie Miner si è 
spenta, soffocata dalla smania generale di 
riprodune coin-op. 

La pirateria c'è sempre stata fin da 
quando sono stati messi sul meicato 1 primls- 



"Le grosse case, come noi e l'Activision. stanno 
rendendosi conto che non possono lasciare che 
altre case di software copino l'idea di un gioco 
per il quale hanno speso grosse cifra" David 
Baxter, US Gold. 

Oli Spici Invada» dalla Flrablrd 



******** 

******** 

a ******* 

******** 



siml home computer Molti capitani del- 
l'odierna industria del soltwaie. che adesso si 
scaldano tanto pei i cloru. eiano coinvolti m 
piccole software house, che avevano comin- 
ciato propno vendendo versioni non certo 
ufficiali di giochi come Space Invadere flod 
Cousens della Actìvlslon. pei esemplo, ha 
iniziato la sua camera lavorando nella 
Quicksilva di cui parliamo più avanti.. 
Molti piogtammatori che ora si guadagnano 
onestamente la vita realizzando versioni da 
casa di giochi arcade, hanno imparato il 
mestiere adottando e adattando qualche 
videogioco visto nel bar. senza neanche pen- 
sare a licenze, diritti o iota del genere 

Andrew Hewson. veterano deUlndustna 
ricordando 1 vecchi tempi, dice: "Alla gente 
non veniva nemmeno In mente che 
potessero esserci problemi di diritti e licenze 
Tuto tacevano versioni di giochi arcade, e tu 
non avevi che da unirti al mucchio' Alcune 
società cambiavano un po' la dinamica del 

gioco e alteravano il molo, come ha latto la 
Inteiceptor con Krcay Kong, la P5S con 
Ctaxy Kong o la Artic con Monkey Btatuu 
Pure la Ocean ha cominciato in questo 
modo, anche se poi è stata la prima a com- 
prale i amiti di un gioco cacade Huncfibaci:. 
Altre case invece scopiazzavano senza 
scrupoli, come pei esemplo la QuElcsilva 
che ha prodotto refender. Invadere. QS 
Sciamale, Asferaidse Gnkmans 

Ma anche se si acquistavano i dintti. la 
clonazione duetto, di gechi classici' continua- 
va. Poco prima di ritirarsi dal meicato. la 
Mlco Gen stava preparandosi a lanciale 
una sene di classici arcade economia e 
pochi anni fa la Bucete Bus ha avuto la stes- 
sa idea, realizzando Classjc Muncher. una 
versione da casa di Paanan. Ancora oggi si 
continua a copiate i 'dovaci'. Orca un anno 
fa la Fuebiid ha realizzato Arcade Cfassics. 
ottenendo un glande successo col suo guai- 
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:et!o di doni -Spot» Invader*. Astercdis. 
ìrafes e Space vVar- che sembra sia diven- 
■r - uno dei suoi Moli più venduti. E senza 

ALLA RICERCA DI ISPIRAZIONE 

Guardale 1 Giochi arcade per trarne ìsp- 
•aztane era un uso molto comune nei giorni 
eraa della programmazione dei giochi, 
come ricorda David Llewellyn della Wfcdtang 
Cides (prima Design Design e Crystal): 
Quando abbiamo cominciato, nessuno ci 
pensava due volte a mettere sul mercato 
Spcxx) invadere chiam andolo Space 
invadere. Non facevamo copie esalte. ma 

prendevamo a prestito qua e la" Tani: 
^usteta doveva molrKitmo a Safriezone e le 
: Burino per le lince vettoriali di Tant fluslers 
vennero migliorate e adattate per un gioco 
spanate, che usa poco dopo l'arrivo di 
Guerre Stellari nelle sale giochi Dark Star. 

"A quel tempo, eravamo soto dei ragazzi 
alle prime armi", ricorda David. 'Ogni tanto 
si sentiva di qualcuno che veniva diffidato. 
ma eravamo tutti piuttosto ingenui. Per 
esempio una volta scrivemmo un gioco e lo 

"Avrà sentilo dire che d sono sei barzellette al 

mondo e che qualunque barzelletta discende da 

una di queste sei. Beh, probabilmente ci sono 

• anche sei o sette giochi al móndo." Sleve Wilcox, 

l'i 

cnujinuinmo Nemesis. sema neanche saper 
che ce riera già un altro con lo stesso nome. 
CJ sarebbe costato un patrimonio unire In tri- 
bunale, sa che vincessimo o che perdessimo 
a causa e cosi lo chlcimarnmo Mexor.' 

Se venivano minacciate, le software 
3ouse avevano la tendenza a tirarsi indietro 
la Xtoodeal. per esemplo, si è scontrata 
cai l'Activiaon a proposito di CulÀberf in 
the Jungle, come ricorda John Symes: "Dee- 
totb che il nastro gioco era copialo, e che 
esano pronti a querelarci Prima di prendere 
una decisione, parlammo con l nostn avvo- 
cati e a rendemmo conto che un'eventuale 
causa in '..--burraie ci sarebbe probabilmente 
cestola 18000 sterline, perciò dicemmo 
K non ne laremo niente" tn mancanza di 
iHWlflmrr legale una grossa compagnia può 
ridurne una psccola alla bancarotta, pnma 
ancata che si arrivi in tribunale. 

LAiari è stata tra le prime aziende a 
prendete misure protettive por i diritti di un 
50CO Nell'82. produsse una versione di ftre- 
:mn per le sue console e comlraò a 
pr rtestene per 1 cloni per home computer del 
caaco In Bug Byte tu guadata e mirò Vi c - 
zaan ad mercato, mentre la j ^gmmodon 



v' 



ì 



sue rivale nel settore dellnardware. si scan- 
sò eoo tAtari a proposito di Jolly Wars. 

la produzione di cloni comunque è 
sedala avanti in modo del rutto spudorato. 
:•. .ti m m uno del grandi generi del vHeo- 
^«iii. ne sono uscite un'infinità di ver seni 

Manne la Grand Slam a è comporrata 

um i l m ente e s'è data la pena di 

acauBtare 1 diritti ufficrrli delle più recenti 

«asm arcade di questo gioco, altre com- 

iUj i w hanno continuato ad ispirarsi libera- 




GiBXiold: par molti * II sola di Ariumold 

mente a I^xxnan. Uno alla US Gold col suo 
recente ffepsl Mxf Mix Chaiienge. 

PROTEZIONE DEL SOFTWARE 

L'acquisto di diritti di giochi arcade è diven- 
tato un aliare molto competitivo e molto co- 
stoso Le maggiori case editrici di software 
tanno a gara per assicurarsi 1 durra delle ver- 
sioni ufficiali dei con op. La posta in palio è 
enorme e continua a salire. Si dice, per 
esempio, che l'anno scorso 1 diritti di Oul ffun 



SPECIALI 



stano costati alla US Gold 250.000 sterline: se 
si aggiunge 11 costo della programmazione di 
cinque versioni, più le spese di pubblicità, le 
spese per la produzione dei dischetti, delle 
cassette, delle confezioni e cod via a s 
rende conto di quanto le finanze della US 
Gold dipendessero dal successo o meno di 
questo titolo. 

C3i editori devono vendere moltissime 
copie per recuperare un investimento di tali 
proporzioni ed è comprensibfle la loro precc- 
cupazene. Le argomentazioni che Ce posto 
per tuth o che 1 veri fan di un arcade com- 
prano la versone ufficial e insieme con le 
altre versioni non convincono molto che ha 
acquistato 1 diritti a suon di bigliettoni 

L'anno scorso, su Computer Trade Weelc- 
ly. il giornale deQIndusata del settore. Cera- 
no vere e proprie dichiarazioni di guerra. 
Molte compagnie annunciavano l'acquisto 
di licenze con bellicose pubbucità. m cui si 
diceva che i loro avvocati tenevano gli occhi 
ben aperti, per scoprile eventuali doni del 
toro giochi Quest'anno la faccenda è diven- 
tata leggermente più pubblica. 



•'. 



LA SAGA DEL MONOPOLI 



Agli nizi dell'industria del soft- 
ware, le lo* di spirazione non 
erano soltanio i giochi arcade. 
Giochi tradizionali, come le carte 
e 1 giochi da tavolo, furono con- 
vertiti a mucchi su home compu- 
ter. É ovvio che nessuno detiene 1 
dirmi degl scacchi, della dama 
del bridge - sono di "pubbico 
domino' e chiunque può tirar 
luon una conversione computeriz- 
zata senza paura di infastidire 
qualcuno che ne detiene 1 drilli. 

I giochi di proprietà immobi- 
liari risalgono a parecchio tempo 
la ■ I giocavano addirittura gli 
egizi - ma Monopoli ha avuto il 
monopolio di questo genere di 
giochi per circa cinquantanni. 
Airinizio degi anni '80, alcune 
case di software cominciarono a 
produrre giochi in stile Monopoli 
senza interpellare la Waddin- 
gtons, la distributrice inglese del 
gioco, la quale si infuni - nono- 
stante che la Corte d'Appello 
statunitense avesse deliberato 
che il nome commerciaJe 
Monopoly non potesse essere 
registralo e che i giochi di proprie- 
tà immoMan avessero una lunga 
storia alle spalle. 

Nel Museo dei bambini di 
Edinburgo. ad esempio, c'è un 
gioco da tavolo chiamalo 8rer 
Fox an' Brer Rabbit, prodotto nel 
1910 dalla Newbie Games. Ha un 
tavoliere quadrato con una casel- 
la del Tesoro al centro, le propn- 
età sono poste ai bordi del 
tavoliere, ci sono caselle di So- 




cietà Pubbliche e i giocatori 
devono passare su una casella 
Prigione e prendere 200 stortine 
ogni volta che completano un giro 
del tavoliere. Vi suona familiare? 
E questo gioco era m commercio 
circa 20 anni pnma che il colosso 
dei giochi da tavolo americano. 
Partier Brothers, comprasse 1 rini- 
ti di tre giochi - uno chamato 
Monopoly e altri due ai quali il 
primo si era ispirato, The land- 
tords Game e Finance. 

Nel maggio 1983, Mei 
Croucher e Christian PenlokJ lan- 
ciarono un gioco per lo Spectrum 
chiamalo Automonopoli • pubbli- 
calo dalla loro etichetta Automata. 
Era soltanto uno di una sene di 
giochi computenzz&ìi di proprietà 
immobiliari pubblicati in quel pe- 
riodo la Waddinglons reagì con 
un'ingiunzione, cosicché l'Au- 
tomata cambiò il titolo in Go To 
Jail. In seguilo, nel 1983, all'ap- 
prossimarsi del periodo di acquisti 
natalizi, la Waddingtons minacciò 
l'Automata con un'altra ingiun- 
zione per impedire la commercia- 
lizzazione di Go To Jail. 

L'Automata annunciò che 
sarebbe andata m tribunale. 



adducenod il latto che il loro com- 
puter gioco non era basato su 
Monopoly, ma su una tradizione di 
giochi di proprietà immobiliari che 
era antica quasi quanto gli scac- 
chi. L'ingiunzione tu ritirata 'sul 
portone del palazzo della Corte 
Suprema", a detta di Mei Crou- 
cher. e orca sei mesi dopo risultò 
evidente che la Waddingtons non 
intendeva attraversarlo. Nel frat- 
tempo, però, quasi lune le altre 
piccole case di software s'erano 
ritirate, togliendo 1 loro titoli dal 
mercato. Purtroppo, proprio in 
quel periodo, il titolare di una di 
queste sooelà si suicidò - Alan 
Savage, dela Rabbit Software, 
non riuscì a sopportare le pres- 
sioni economiche a cui era sotto- 
posto e divenne una delle pnme 
vittime deirindustna del software 
gioco. 

Oggigiorno la Lesure 
Games pubblica la versione uffi- 
ciale di Monopoly e contraila da 
sola tutto il mercato. 

É interessante notare che tra 
rapnle e 1 novembre 1983, un 
periodo in cui i giochi computeriz- 
zati in stile Monopoli stavano 
vendendo bene, le vendite del 
gioco da tavolo andarono piut- 
tosto bene anche per la Waddm- 
gtons. Sembra addirittura che 
aumentarono del 36% rispetto allo 
stesso periodo deiranno prece- 
dente, quindi la tesi che imèare 
non solo vuol dire adulare, ma la 
anche aumentare le vendite può 
avere quache fondamento... 
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Ma dove unisce ta semplice ispirazione e 
dove comincia invece la donazione? Pio- 
giammalori come John Riiman e Sleve Crow 
erano colpevoli di plagio pei Batman e Wi ■ 
zard's Lair o stavano senipucemente imitan- 
do la scuola "Ultimate' come Monet dipinge- 
va m stile impressionista? E si può due la stes- 
sa cosa pei la Rainbow Aris, pei quelli cioè 
dietto a Greaf Giana Sisters e ad una quan- 
tità di altri sosia? 

Anche grosse personalità, a quanto 
paie. sano entrate in conflitto pei I diritti 
Mark Cale della System 3 si è Dovalo coin- 
volto in una disputa negli Stati Uniti a 
ptoposito di Internatone"/ Kcaate. che secon- 
do la Data East eia una copia di Karaté 
Champ 'Penso che losse una questione pei- 
sanale ha la Data East e la Epyx che dis- 
tribuiva X negli Stati Uniti. Gai uomini e le 
mosse erano diverse, ma non è che si possa 
tare molto m un gioco di kaiate - dopotutto il 
karaté è il kaiate - osserva Mark 



"Non tollereremo che vengano violati i nostri dirit- 
ti. É dura provare che c'è stata violazione e spes- 
so vuol dire guardare un gioco quadro per 
quadro e noi siamo disposti a farlo." 
Rod Cousens, Activision 



Se il tema di un gioco è di pubblico 
dominio come è il caso degli scacchi, del 
backgammon. dei giochi di carte tradizionali 
o degli sport - non possono verificarsi 1 casi di 
violazione di copyright. O invece si? n caso 
di Monopali cinque anni la. ha sollevato un 
gran polverone (vedi riquadro) Talvolta è 
diifiale dire a ahi appartiene cosa come nel 
caso di ArJcanorf/Super Breakour. esplosa 
dopo che 1 diritti di Aikanad erano slati ven- 
duti per la conversione per home computer. 

La Activision aveva acquistato i diritti di 
Rampane dalla casa produttrice del cotn op. 
e poi la US Gold è uscita con J~amparts men- 
tre la Giemlin stava lavorando a T-Wrecks 
(che ora dovrebbe uscire come parte di un 
accordo stipulalo con i fabbricanti del Che- 
wits). Tre giochi che basano la loro trama su 
del mostri che fracassano tutto ma dove sta 
il copyright? Come la notare km Stuart della 
Gramlin. alla Chewits sono quindici anni che 
guano una pubblicità che ha per star un 
mostro Qpo Rampage 

Nelle dispute sui diritti tra le vane 
aziende c'è sicuramente competitività, oltre 
al legittimo desiderio di cogliere i trutD di una 
utenza pagata ter di quattrini. A volte i pezzi 
grossi riescono a coesistere in buona armo- 
nia, come è successo con Gauntlel della US 
Gold. Druid della Fnebird e Dandy della 
Electric Dreams. A volte invece si 
accapigliano, e altre volte succede che non 



gliene imporla assolutamente nulla come 
nel caso della Ultimate, che non ha masso 
un dito contro la pletora di imitatati che 
hanno copiato idee originali come Knight 

Loie. Alica Atac e Sabre WUIT. Ma dopotutto 
la Ultimate eia venuta dagli Arcade ha 
latto 1 soldi e a è ritornata 



STRATEGIE 
ALTERNATIVE 



Spendere soldi per una licenza è come lare una 
speculazione, una spooe di investimento a ris- 
chio, per poi subappaltare il lavoro ad una grup- 
po di programmoion Non c'è da meravigliami 
che i colossi del'ira jstna del software vogtano 
proteggere I loro dindi, l'attuale legge inglese 
del «Jinito d'autore la si che avviare azioni legali 
sia una cosa dispendiosa e dall'esito inceno. 

Una strategia che nessuno ha mai provato 
'm'ea è quella di comprare una licenza, annun- 
ciare l'acqusizione e stare ad aspettare Dopo 
orca sei mesi diverse esse avranno prodotto 
aCum cloni del com-op . a quel punto chi detiene 
i dirmi esce allo scoperto, acquisisce e pubblica 
la migliore versione e intenta azioni legali contro 
lutti gli atn, evitando cosi tu» i problemi e le 
spese * appallo del lavoro di programmazione... 



L'OPERAZIONE WOLF 



Lo •sparatutto militare" non è una cosa nuova sia per le macchine da casa che per 
quelle da bar, e Operaion Wolt 6 1 più recente titolo di una sene che comprende 
Commando e Ikan Wamors. La Ocean punta mollo su questa versone utlbale del 
gioco con lucile della Tarlo. Nel numero scorso, Kappa ha recensito il geco della 
Ocean e ha esaminato anche altn due giochi che potrebbero essersi ispirali al goco 
arcade: POWe Veleran. Ma lo stesso Operation Wolt non è poi cosi ongmale... 

Gay Bracey della Ocean è liiosolico - dubita che la Ocean si precipiterà a pre- 
sentare ingiunzioni contro i giochi che assomigliano a Op Wotf. "E' una vergogna', 
ha commentalo, "noi compriamo una licenza e altra gentB magari la soldi sul suc- 
cesso della macchina nelle sale giochi; ma 
non ci sentiamo danneggiati". La linea di 
condotta della Ocean e che passeranno 
alla Tarlo qualunque potenziale done di Op 
Wolt invece che agire loro stessi. 

La strategia di Gary Bracey nella 
guerra dei doni è produrre il miglior gioco 
possibile, tacendo m modo che qualunque 
licenza Ocean taccia sembrare 




imitazioni. "Abbiamo cercato di avvicinarci il più possibile airorigmale - non è possi- 
bile ovviamente imitare i comandi di giochi come WEC Le Mara, Outnjn e Op Wol, 
ma ci siamo andati il più vicino possibile. Il nostro gioco si distacca dagli altri: abbi- 
amo creato la giocabìltta e ratmostera del com-op per quanto era possibile." 

Non 6 molto impressionalo da veleran, "ad essere obiettivo, il nostro gioco al 
confronto è un'altra cosa, la pratica e il modo di comando sono migliori", ne è troppo 
preoccupalo per POW, Tabbiamo visto un po' d tempo la e non sembra poterei 
danneggiare: è un piccolo spnte m lontananza* 

Mungo Amyatt-Ler della Software Horizons, produttrice di veteran. vede (Me 
somiglianze tra Veteran e Operation Wolt 

'Ovviamente, ha un'azione di 
gioco simile: nessuno può 
negarlo" Ma sembra improba- 
bile che il geco sia stalo copia- 
Io... 'Il programmatore vive m 
Jugoslavia e dubito che abbia 

avuto l'oooortunità di corare il 
eoin-oo. Gii abbiamo dotte efio 
volevamo uno spara-e-fuggi in 

3D in stile Commando ed è 
venuto fuori Veteran' 

Howard Novenari* 
della Acbonware sospira quan- 
do gli viene chiesto di panare 

di POW nel contesto di Operation Worl. "IT sempre il solito discorso", dice, -quanti 
tipi di giochi di karaté o quanti tpi di giochi che prevedono tirso di una pistola/lucile 
ci sono? POW non è certo una copia di Op Worl". Anche se ammette che POW 
potrebbe essersi in un qualche modo ispirato a giochi come Wolt. Howard Newmark 
fa notare che è staio ideato e scruto mesi la come gioco da abbinare alla pistola 
■MbOfl Qa.de a Ac' :nwarp 

Sembra improbabile che la Software Horizons e la Actionware abbono pen- 
salo di lare un done di Wolf (tanto per cominciare, c'è da credere che sarebbero 
nusctti a lare di meglio). Come dice Mungo Amyatt-Uir "Uccidere più nemio possi- 
bile è un tema molto apprezzalo e uno non può vendere la licenza di un tema di 
gioco. Il problema, in realtà, è ideare un tema originale che piaccia al pubblico." 




(In altro a sinistra) Veteran. 

(Sotto) P.O.W. 

(Sinistra) Operation Woll 
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Non si può sempre vincere. La relativamente breve vita dell'industria del 
software e stata costellata da molti vincitori, ma anche da una buona dose 
di perdenti. Soltanto i vincitori ottengono fama e riconoscimenti 
- e ora che venga fatta un po' di giustizia. 

Vi presentiamo quindi una serie di premi alternativi per 
celebrare i fallimenti mitici, i successi mancati e le totali sce- 
menze. E Fido dice "Bau"... 




GIOCHI CHE 
MANDARONO 
IN 
FALLIMENTO 



conooronl m questa cate- 
goria includono i megagiochi 
3anaeisnalcfi e Psydapse del periodo della 
jw Imagme ima all'i 'attori concomitanti furono 
e con gli estintori in ufficio, una gè- 
az ane verso te auto di lusso e il voler 
■ : tu di guanti (ossero i computer 
CKfcnti Su Cui farli girare) Poi naturalmente o lu 
ssus ol Daikon della Taskset gli esperii di giochi 
: lo orgogliosi" di produrre 
i od primo adveniure Poverini, non sapevano 
ebbe stato il loro ultimo gioco. 

i ista di Hi Fi John Peel. diventato 
. di software e titolare della Legend 
a» una fortuna con Vaihalla e poi cercò di "pom 
a 5'cat Space Race olfe i limili delle 
. - -. • - umane assicurandosi un bei po' di sol 
don n prenotazioni ma tacendo una brutta fine 
a-aroo subito dopo I uscita del gioco la gente si 
accorse quanto fosse ternficanto. Con TGSR fu 
raggiunto il fondo in guanto a confezione 
smbooj. illustrazioni programmazione e gioca- 
si^ e si dice che a tutt'oggi ci sia una ditta di 
rtB*agg> m Inghilterra che abbia m magazzino 
0K3 '00 000 scatole vuole di TGSR Non si sa 
•mcs dove sia John Peel 

:ochi fatali forse il più coraggioso e 
■udD tu The Sharia* ni The UnWorfi della 
MMeGc provvisto di un'aggiunta hardware per 
li ^Mcfrum che funzionava da sistema di prò 
«zior* interfaccia dedicata per il joystick ed 
eapensrone di memoria Scritto per sfruttare la 
?, e^ira e-tra non era altro che un gioco tiozzi- 
■ae per niente diverso da un mediocre gioco per 
e Specfum fanne che c'era più roba, costava il 
Ut» a un gioco normale ed era assolutamente 
««so a mentitori - I negozianti guadagnavano 
sa Srjco» gli stessi soldi che ricavavano da un 




gioco die costava la mela La Mikro 6en svanì 
poco dopo la scomparsa dell unicorno 

Le più grosse scemenze di tutti i tempi limo 
ad orai sono pero la serie di giochi della MacSen 
ispirali a programmi TV inglesi Ebbero la buona 
idea di produrre le versioni ufficili d< .; 
Sivi mollo popolan e pubblicarono titoli quali 
Treasure Hunl Blockbuslers Counioown Bull 
seye. ecc. tino a spirare definitivamente dopo l u- 
scita di Easlenaeis Nonostante fossero program- 
mati male la MacSen aveva m mano una gallina 
dalle uova ti oro peccato che negoziarono delle 
generosissime royalty pei Udea la musica e le 
illustrazioni delle copertine, basate su una per- 
centuale dei prezzo al pubblico Royalty cosi gè 
nerose che la MacSen era già in perdita dei 10% 
sul prezzo di vendita al pubblico una volta che 
aveva applicato ai distnbutori ali ingrosso il loro 
margine di sconto. 



IL PERDENTE E... 

La MacSen per i suoi 
Giochi televisivi 



di ammettere la sconfitta abbandonando ogni 
speranza di recuperare i soldi spesi e passando 
la licenza alla Gargoyle per produrre un gioco gio 
cabile e vendibile Sembra che recentemente 
l'Activison abbia speso un'altra afra di sette zen 
puma di scoprire che toc* Oh non poteva essere 
traslento efficacemente su C64 ed abbandonare 
l'idea mentre la Marlech ha definitivamente 
accantonato N/mitz Q progetto di gioco di strale 
già navale con sfumature arcade pre- 
sentato al Personal Com- 
puter World Show nel ti 

Willy Meels Ihe Tai- 
man. era un gioco che 
avrebbe dovuto risolvere i 
problemi listali di Matthew 
Smith l'autore di Jei Sei Willy 
e m realta non si materializzo 
mai. mentre BaWeships della 




GIOCHI 
COSTOSI 
RIMASTI UN 
PROGETTO 



La Rambird Software ha 
investito per un paio d'anni 
una citta di selle o otto zen un hre n tì.r > puma 
di abbandonare definitivamente Reach far the 
Moon. un megaprogetto commissionatogli dalla 
ODE In termini hnanzian Reach far the Moon e 
torse il più costoso aborto d> software di tutti i 
tempi. Nel 1986 87 l'Elite ha speso molti soldi e 
molte ore di lavoro-uomo cercando di produrre, 
sotto la gutìa di Richard Witco*. una versione ci- 
nematica per computer a 8 bit di Scooby Doo (il 
cane Sansone del fumetto omonimo n d r.) prima 
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Elite, la versione per computer a 8-bit della classi- 
ca battaglia navale da tavolo, da vero e proprio 
gioco, venne regalalo da una rivista di settore e 
inserito in una compilation della Elite il Natale 
scorso. 



PREMIO CIMITERO 
DEGLI ELEFANTI 

Alla Rambird per Reach 
Fot The Moon, un vero 
progeno Apollo 






GIOCHI IN 
RITARDO 



l giorni bui della Ocean furono 
giorni luminosi per gli editori dt 
riviste - quasi un anno di 
pagine di pubblicità a colon 
annunciarono l'uscita conti- 
nuamente rinviata di Street Hawk e Krvght Rider. 
Il gioco fu nscntto più e più volte (tanto che furono 
messe m vendita per corrispondenza alcune delle 
pnme versioni) finche la Ocean non potè riman- 
dare ulteriormente l'uscita e pubblico un paio di 
giochi che stabilirono un record mai più uguaglia- 
to nella differenza tra spesa pubbhcrtana e qualità 
di un gioco. Durante quel periodo la Ocean 
imparò molte cose, a detta di Gary Bracey. Soft- 
ware Manager della Ocean. e da allora ha fatto le 
cose m modo diverso 

Tra gli altri "treni" m ritardo ci fu Sfar Tre*, il 
gioco della Telecomsoft annunciato nei 1986 e 
presentato al PCW Show di quell'anno m uno 
stand a forma di Enterprise affollato di signorine 
carine e schermate fisse del gioco. Inizialmente 
era prevista l'uscita a Natale per tutti i formati, ma 
arrivò soltanto la versione per ST all'inizio deH'88. 
quando ormai circolavano nel circuito dei pirati 
demo e veroni non definitive. 



PREMIO 

TELETRASPORTA- 
TORE GUASTO 

Sfar Trek 



GIOCHI SU 
LICENZA 
PARTITI CON 
L'HANDICAP 




Dr Who. prodotto dalla Micro- 
powers. specialisti nel soft- 
ware per BBC. fu la loto prima incursione nei 
mondi di altri computer La Micropowers eObe 
fiducia nei programmaton per Spectrum. Com- 
modore e Amstrad CPC che lavoravano per Ico 
e prenotò le pagine pubblicitarie Sei mesi dopo 
l'esaurimento del budget pubblicitario uscirono le 
versione per C64 e CPC Se la MicropcAeia 
avesse avuto una macchina del tempo, le cose 
sarebbero potute andare diversamente 

Fnday The t3th aveva tutti gli ingredienti per 
diventare una licenza di successo sangue, muti 
lazioni. azione frenetica, tensione e una serie di 
film di cassetta sebbene vietati ai mmon a> 18 
anni Purtroppo, la Domarti (che era ancora una i 
società alle prime armi) diede il lavoro ao un 
gruppo di programmatori di software educativo e 
per quanto avessero nempito il gioco di sangue e 
di immagini cruente non riuscirono a compensare 
lo scarabocchio di omino che avrebbe dovuto rap 
presentare Jason Se si trattava di stato dell'arte 
l'arte era da pnma elementare 

A dividere con Sfar Trek il palcoscenico dei 
PCW Show del 1986 c'era un'altro bidone. Un 
gioco ispirato ad una sene televisiva di grande 
successo promosso da una grande casa di soft 
ware come uno dei suoi miglion titoli La casa 9 
Melbourne House. Il prodotto 7 Inspector Gadget 
Nonostante le qualità del personaggio, i program- 
matori ed i dìsegnaton si rivelarono incompetenti 
e il gioco, che sarebbe dovuto uscire a prezzo 
pieno, 'u pubblicato qualche mese dopo come 
budget game dalia Mastertronic 

Una menzione di memo per essere partita 
con l'handicap deve andare alla Argus Press Soft- 
ware per Max Headroom - il giocò usci piuttosto 
in ritardo e aveva poco a che fare con la figura di 
culto, interprete della omonima serie televisiva e 
del film. Una poderosa campagna di marketing e 
PR evitò comunque la frittata e numerosi compia- 
centi direttori di riviste fecero la fila per mettere 
Max in copertina. 

Ma il maggior disservizio m fatto di licenze va 
sicuramente alla Piranha. Dopo essersi aggiudi- 
cata una sene di preziose licenze di (umetti della 



IPC. tra cui Roy of the Rovere e alcuni personag- 
gi oeiia sene 2000AD (pagati si dice appena oue 
milioni e mezzo cadauno), la Piranna spese mono 
tempo e molti soldi per sviluDpare 1 giochi ma la 
Macmillan di cui la Piranha era una consociata 
stacco la spina ai progetto prima cno tosse com 
pittato mettendo nei guai la Piranha. A tutt'oggi 
la Gremlm ha acquisito I diniti di Roy, ma por il 
resto.. 



PREMIO PER IL 
GUASTAFESTE PIÙ 
INGORDO 

Ai l j"vvj!a Piranha 




GUAI 

DELL'ULTIMA 

ORA 



Nei primi anni ai attività, la Domark attraverso un 
"costoso processo o"app'cn dimento" a detta di 
(Doimmic Wheatley Una volta cno la Domark 
ebQe acquisito la licenza di James Bond, il pro- 
grammatore David Bishop assicuro che il gioco 
View To A Kilt sarebbe potuto girare sullo Spec- 
trum "senza problemi" Due settimane prima del- 
l'uscita, a lavorazione non ancora ultimata, io 
Spectrum s'era mangiato tutta la memoria e ti 
gioco "dovette essere potato" li risultato tu un 
gioco molto diverso da quello delle altre versioni. 
Una causa dell'ultima ora trasformo invece il 
gioco Sptttttng Images in SpM PersonahVes 

L'Activision ebbe alcuni problemi con Gnosf- 
busters per io Spectrum Nella fretta di far usare 
'I gioco m tempo per Natale si dimenticarono d> 
controllate che funzionasse con un'interfaccia 
Kempston. L'interfaccia per il joystick Kempston 
era. ed e ancora il joystick più diffuso m Spec 
trumiandia e uno avrebbe pensato che 

Pensato? La pnma versione di Ghostbusters 
per Spectrum cancava normalmente con il joy 
stick Kempston inserito, ma una volta selezionata 1 
l'opzione appropnata il computer andava in crash 
E allora'' Migliaia di giochi dovettero essere sosti- 
tuiti 

Un'altra grossa delusione tu World Cup Car- 
piva! della US Gold Molti tifosi comprarono e 
giocarono un gioco che avevano g«a Roba da 
mandare fuori dai gangheri chiunque. La versione 
ufficiale di questo fiasco che la US Gold fu 



CHI SE NE FREGA DEL GIOCO, QUELLO CHE 
CONTA E LA PERIFERICA 

In questo campo ci sono due soli concorrenti una simulazione di guida e una di surf 
La Spini Software mise in commercio con il loro gioco di guida Formula per lo Spectrum un volante 
e una volta montato vi sembrava proprio di essere Manuel Fangio Purtroppo, n gioco non era un 
gran che e svanì nel nulla per riapparire in un'incarnazione abbastanza simile per l'etichetta Ma- 
stertronic 

Il vincitore è però Surichamp della New Concepts All'inizio era disponibile soltanto per lo Spec- 
trum: bisognava posizionare un piccolo fulcro di plastica sul tasto centrale dello Spectrum menerò 
in equilibrio un piccolo surf di plastica e poi largii prendere le onde guidandolo con le dita La grafi- 
ca ridicola, il gioco per niente nfinrlo e la tremenda illustrazione pubblicitaria non furono di gran 
aiuto nel vendere il gioco. Dopo un po' la New Concepts si ritirò dal mercato dei computer giochi 



PREMIO 

PERIFERICA ASSURDA 

Al surf da 15 cm de/la New Conceols 
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SPECIALE 




piantata in asso all'ultimo momento da un gruppo 
di programmatori, tu quindi rastrella a guardarsi 
m giro per trovare un passabile gioco di calco 
che potesse essere rapidamenie rifinito e incluse 
nella contezione di Wona Cup Carnvai manifesti 
e altn gadget per indorare la pillola La scelta 
cadde su un vecchio gioco della Ante. Qualcuno 
disse che quelli della US Gold furono svelli di 
mano quanto Maradona con l'Inghilterra 

PREMIO PER LA 

MIGLIORE 

DEVIAZIONE IN 

CORNER 

Alla US Gold, che 
vendette mucchi di copte del su osaivalag- 
dio sulla rioa anche se molli acouirenb 
wst.irnno co« un palmo di naso 

GIOCHI ACUÌ 

MANCAVA 

QUALCOSA 

Tralasciando le rivendicazioni 
di una sene di conversioni 
arcade e di un piccolo contm- 
genie di titoli mediocri che 
avrebbero potuto essere mollo meglio "se soltan- 
to.. .". pochi giochi sono nuscrti ad entrare in 
questa categoria 

Quando aveva ancora tutta l'inesperienza m 
questo settore che il suo nome suggerisce, la Vir- 
gin pubblico un gtoco di cricket che non solo era 
noioso ma anche incompetente, ovvero tatto In 
BASIC L'interfaccia utente era In realta il listato 
del programma e l'interazione consisteva nel 
modificare il contenuto delle vanabili Fortunata- 
mente il programma andava in crash facilmente, 
rendendo la vita tacile al giocatore 

Più recentemente abbiamo avuio a che far» 
con Eco, un carimssimo gioco, creato dalla Den- 
' ton e pubblicato dalla Ocean. con giocabilrtà zero. 
Infatti non c'era ragione di giocarlo se aveste 
saputo prima di giocarlo qual'era io scopo del 
gioco, vi a sarebbe voluto torse solo una mez- 
z'oretta per terminarlo, ma poiché non vi era stato 
dello nulla ci volevano arca 4 ore per rendersi 
conto che il gioco non esisteva 

Ma se parliamo di schilezza tendente al 
kitsch, il vincitore a mani basse m questa catego- 
ria é la compilation delia Firebird. Doni Buy This. 



Pubblicato come un vero e proprio scherzo quan- 
do la Firebird produceva soltanto giochi economi- 
ci. Don't Buy This era una raccolta di "sport 
domenicali", ovvero giochi cosi brutti che erano 
quasi belìi C'era un cane che doveva abbassarsi 
per schivare oggetti volanti, ma per abbassarsi 
doveva m realtà alzarsi visto che era più alto da 
seduto che stando ritto sulle zampe. Poi c'era la 
simulazione di go-kart, scntta da Tony Rambird 
(colui che poi tondo la Rainbird Software per la 
Telecomsoft}, nella quale quando si prendeva una 



curva i comandi si giravano all'incontrano Una 
deliziosa raccolta di giochi orrendi, con un titolo 
onesto e venduta al prezzo giusto. 



PREMIO NON 
COMPRATELO 

Don't Buy This della 
Firebitd 




GRANDI DISASTRI DI MARKETING 

La prima volta della Imagine 

A parte questo, la casa di software Codemaslers scrisse un gioco apposrtamenle per la mani- 
festazione di beneficenza Race Agamst Time, ricevette pubblicità dai giornali e anche dalla TV. lo 
pubblicò e si diede la zappa sui piedi dimenticandosi di acquisire i diritti dell'immagine usata sulla 
copertina del gioco. Nessuno aveva chiesto agli eredi di Jesse Owens, l'atleta nero raffiguralo sulla 
copertina, il permesso di usare l'immagine; permesso che fu rifiutalo quando poi lurono interpellali 
Si dovettero ritirare tulli i giochi distribuiti e allendere la ristampa delle copertine Quando il gioco 
ritornò nei negozi, tulli se ne erano ormai dimenticali... 

La povera Pnsm Letsure comprò i diritti di un nuovissimo gioco da tavolo Eye. destinalo a 
diventare un 'cult' gioco e ne produsse una buona versione su computer Disegno una confezione 
originale e attraente e poi si sedette tranquilla ad aspettare gli incassi delle vendile. Purtroppo, il 
gioco su computer non si dimostro un grande successo - ma neanche il gioco da lavolo. Poche per- 
sone giocarono l'originale, per non parlare del computer gioco il problema era cosi grave che la 
Virgin Books pubblico anche un libro su come giocare a Eye. ma era ormai troppo lardi . 

Quando lu il momento di presentare l'immagine della sua società, la System 3. al PCW Show 
di Ire anni fa. Mark Cale ebbe qualche problema. Senza alcuna esperienza del settore dei giochi, 
pensò di mettere nello sland delle modelle discmie che ad intervalli di tre dre saltellavano su un 
palco al lempo di una musica sincopala Lo sland si affollo di gente con la lingua fuori, gii altn 
espositori si lamentarono e lo show venne cancellato. 

In seguilo Cale, che di solilo guida una Ferrari. 
stava per lanciare un gioco intitolalo 
TWfsiBr. Molher ol Harlols quando 
qualcuno gli disse cosa voleva 
dire harlol in inglese (prostituta 
n d ri II gioco fu rmtilolato 
Twslet Molher ol Charlotte 



PREMIO MARK HALE PER 
IL BUON GUSTO NEL 
MARKETING: 

A Mark Cale 





Ed inline ecco a voL.non solo nel mondo del software ricreativo si verificano quei piccoli 
imbarazzanti errori, quelle stupidate che i responsabili vorrebbero poter dimenticare per sempre, Ma 
non si può. 

Anche i signori in giacca e cravatta del mondo del software serio fanno a volte cose per cui vorrebbero 
sprofondare. Ad esempio, gli esperti di marketing che misero un demo gratuito di un word processor, Volk- 
swriter, in almeno 80,000 copie di una rivista, invitando i lettori a provarlo prima di comprare la versione 
completa. Il demo era stato "mutilato", cioè erano stati tolti i file che consentivano di stampare. Ma erano 
stati tolti veramente? 

Come molti lettori scoprirono con grande sorpresa, tutti i file necessari per l'implementazione com- 
pleta di vblkswriter erano sul disco demo ■ bisognava soltanto esaminare il disco con un utility e 
ripristinare i file mutilati. Degli stupidotti avevano semplicemente preso un normale disco vblkswriter. 
nascosto i file mancanti cambiando in MS-DOS i loro attributi e mandato il disco a duplicare... 

Ed ora, cari telespettatori, la parola alla regia per i consigli per gli acquisti. 
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ARCADI 




Una veduta a tutto tondo della cabina 
Deluxe di Powerdritt che continua il 
genere Out Run.. 



Costruttori di gettoniere, distributori di 
slot machine, tornitori di giochi: c'erano 
tutti a intrattenere la lolla ... 




beale e due joystick che spuntano dai 
davanti uno è I acceleratore mentre l'alno 
con&oUa 1 movimenti della vostra astronave 
cercando di evitare le navicelle e 
nemici Due pulsanti di luoco sul joystick per- 
mettono di sparare raggi laser o missili a 
ricerca calonca. come in Allei Buine:. H 
modello di mezzo della sene ria .ina cabina 
a sedile, con due joystick situati a entrambi ! 
lati. La cabina a Inclina, si Mila e si innalza 
durante il gioco simulando : movimenti del 
vostro cacaa 11 top della gamma a 
Farce D è il modello Super Deluxe un'altra 
cabina con sedile che. questa volta, e circon- 
data da un'immensa gabbia di tubi di allu- 
minio Questa bestia immensa si inclina di 1 5 
gradi nelle due direzioni e può ruotare di 335 
gradi a sinistra o a destra. Tenetevi alla 
taiga dalla bestia quando qualcuno ha imi- 
tato U gettone nella tessuta! 

A creare quasi la stessa agitazione Ceto 
Fowe: Doli della Sega Co no sono due mo 
delll: uno verticale e uno Deluxe che è una 
via di mezzo tra una moto spazia 
macchina da corsa Siete al comando di una 
piccola 'buggy 1 all'interno di un circuito e 
dovete arrivare entro ì primi tre qualilicati se 
fedele altrontare il successivo dei 25 circuiti 
totali In Power Dntl ptù che fortuna ci vuole 
abilità perché i percola sono piccoli e dovete 
percorrere più giri pei circuito. Un buon 
pilota impara presto dove frenare, accele- 
rare e cambiar marcia. 

D migliore dei testanti era un gioco 



LA FESTA DEI COIN-OP! 



IH Roma 
e mac- 
■ 
zo di un 

cenine e 
stranezze da bai nronante 

gratuita!: 

le nel- 
i . ordante 

■ 
•-nano aa 

iBssere tao al lannc 

loro turno al joystick 

na strabiliante :,dosscn 

' 

dopotutto non 
l'iniettiti quo: 

24 GENNAIO 1989 




La più grande fiera annuale degli home computer si é tenuta in settembre a Milano. 
L'equivalente per l'industria dei coin-op, l'Enada, si è svolta invece il mese successivo 
a Roma. Qualcosa vi avevamo anticipato sul numero scorso, ma per ragioni di tempo 
non abbiamo potuto farvi vedere le foto degli schermi. Eccole qui con una presen- 
tazione dettagliata dei migliori coin-op che vedrete prossimamente nelle sale giochi. 




Vlper e un esercizio fisico e meniate: ui dondolale li monitor mentre sparale a 
tutto e a tutti non e tacile. Completato un lineilo e potrete tare quante Muorila 
volete: njituralmento entro il tempo limite! 



ìentustas 

' 
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(sopra) La versione Super Deluxe di Galaxy Force II con [foto piccola) il monitor da 26 
e {sotto) la versione Deluxe: cabina più rozza ma stosso gioco. 



■ 
specole .. 

■ 



tri 
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UN FUTURO 
LUMINOSO? 



Dai un punto di vista dell'ideazione de) 
gioco, all'Enada non cera mollo di innova- 
tivo I piodutton di com-op si stanno but- 
tando verso nuovi modi di presene 
giochi. Sembra ormai normale produrre 
un gioco con vane versioni di cabine 
sempre più care e sempre più mobili. 
Questo significa che i programmatori 
arcade sono a cono di idee e quindi 
devono ricorrere a degli espedienti per 
vendere la loro merce 7 Un operatore del 
settore concorda parzialmente e aggiunge 

più grande novità nel mercato dei 
com-op e in questo momento 
duzioru l 26 pollici* il monitor 

a 22" ct\e ha dominato il mercato degli 
ultimi anni o superato e ora e lo sci i 
■ Me ta da padrone, grazie a una 
Ti.ore che cor" 
(0 di spnte più grandi e di un'area 
d< gioco p'u ampia. 

Notizia ancora più succosa pronta a 
nvoluzlo 

.:nitor ad Alta 
onme macchine dedicate 

'3d0 

di produrre immagini di 
fotografica 
dovrò t 

nenie 
ta Namco ha i 
ad una I 

I primo 
gioc;- 
questo si- 

Run. * 
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ARCADE 



ROBOCOP 

Data Easl 

I giochi da casa basati su ita di 
successo non sono una novità a 
sono stati Rombo. Fnday ine 
13th Pktìoon e così via Ma non succede 
spesso che un Ita diventi un gioco da ben 
Stai Wars tu il pnmo ed ora aniva Rofcocop. 

D giocatore veste 1 panni del protago- 
nista del Ita e deve superare van livelli, ri- 
pulendo le strade da banditi e delinquenti II 
gioco inizia con una comunicazione del QG 
(Quartier Generale) che annuncia una rivol- 
ta in atta. Essendo il poliziotto migliore, più 
torte e più leale della atta, la missione viene 
affidata a voi. D difensore della legge si 
muove a destra e a sinistra per l'area di 
gioco, mentre da entrambi 1 lati dello scher- 
mo arrivano i cattivi Dategli il fatto loro a 
pugni e cala 

A metà del livello. 1 cattivi iniziano ad 




FOXY^WLADY 





Da sinistra a destra. All'inizio del primo livello, anche il cattivo più cattivo 
non impegnerà molto il vostro braccio destro armato. Nel secondo livello, è 
tempo di estrarre la pistola. Schiacciate le casse per raccogliere le armi 
extra tri -di razionali. Al terzo livello, la situazione si fa veramente difficile. 
Fatevi prendere da quello schiacciasassi e faret ] 
una fine peggiora di quelle macchine! 



FANTAPOLIZIA 



apparire anche dalle finestre dei primi piani 
e voi dovete feimarvi ed estrarle la potente 
pistola. L'azione di gioco vana da un pic- 
chiaduro alla Karaté Champ ad un normale 
spara-e-fuggi. nel quale potete collezionare 
ojmi extra, tra cui una pistola tri-direzionale 
e una al laser, schioccando le grandi casse 
che appaiono sui marciapiedi. Puma di finire 
li livello, bisogna occuparsi del guardiano di 
fine livello e il primo che dovrete affrontare è 
ED209. un mostruoso prototipo di una 
macchina-potaotto che ha. a dir poco, 
qualche problema nel riconoscete i criminali 1 
Il secondo livello è simile ed primo ma 
più è difficile. Appaiono delle piattaforme e i 
cattivi sono più numerosi e iniziano ad usare 
1 passanti come scudo Questo può causerie 



una sene di problemi perché le vostre diret- 
tive primarie sono. 1 Servire il anodino. 2 
Proteggere gli innocenti e 3. Mantenere 
legge, e ciò vuol due che sparare ad un , 
innocente è peggio che far fuggile uni 
criminale Fortunatamente colpire gli/^ 
innocenti è molto pù difficile di i 
che sembra, quindi non dovete prece- i 
cuparvi troppo. Distruggete il se- 1 
condo guardiano di fine livello - un 
camion pieno di cattivi armati di 
Meta uomo meta macchina, 
Robocop pattuglia la strade dal 
futuro. 

(sotto) I criminali non hanno 
scampo quando eseguite la 
Direttiva N 2. 



nr\e.*n 
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motoseghe - e a passa 
al bersaglio. 

La visuale cambia per mostrare un dis- 
positivo di puntamento diretto dagli occhi di 
Robocop Appaiono delle linee verticali e 
orizzontali manipolando il joystick late colli- 
male lintersezione delle linee con 1 bersagli 
che appaiono sullo schermo e questi verran- 
no agganciati automaticamente Questa 




Il tiro a segno. Agganciato automatica- 
mante i bersagli e poi fategli sentire II 
sapore del piombo. 

porte del gioco non è callaie ma è indis- 
pensabile avere t riflessi pronti se si vuole 
avere qualche possibilità di distruggere 1 
robot-bersaglio che Uotterellano verso il 
primo piano dello schermo Le cose iniziano 
a complicarsi nel livello che segue quello del 
tuo a segno. Non solo i cattivi sparano e lan- 
ciano granate ma bisogna vedersela anche 
con oggetti dello scenano che si muovono, 
tipo degli enormi schiacciasassi La Caia East 
ha latto veramente un bel lavoro nel cat- 
turare il sapore del lilm: soprattutto la voce 
digitalizzata è eccellente (ripulito un livello 
Robocop ti ringrazia 'pei la tua cooper- 
azioneT 
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SPECIALE 



PARTE DUE 



RICCHI COI PIXEL 



GRAFICA 



Un immagine vale mille parole. Può anche vendere alcune migliaia di giochi. 
Questo mese e il prossimo ci occuperemo di grafica e di design visuale - due 
aree dei computer giochi che vanno aumentando di importanza, Se volete che 
anche le vostre immagini figurino sulla schermata di un gioco, seguiteci... 



Una volta il programmatole autodi- 
datta taceva lutto da solo Non 
solo concepiva i suo. giochi ma li 
programmava e disegnava anche 
la grafica Gli spnte e lo sfondo 
erano spesso uno dei riatti più distintivi deil- 
opera di un programmatore I giocatori 
sapevano riconoscere il disegno degli spnte 
di Jell Minter ( Revenge ol the Mutanl 
Cbmeis Marna Uomo) o gli schermi a scom- 
mento basali sui caratteri di Tony Crowther 
(ftjtty ftgean e loco) per citarne due 

Ripensandoci possiamo after mare che il 
successo di questi ponien era basato tanto 
sulle loro capacità artistiche quanto sulla 
loro bravura come pragrammaton Potty 
Pigeon non sarà stato un gioco brillante da! 
punto di vista tecnico ma. ragazzi I, grafica- 
mente era ptopno belle I programmatori a 
han latto morir dal ridere davanti a orde di 
WC. meravigliare per i dettagli dello sfondo 
e applaudire per labilità con cui sfruttavano 
le limitate poss i bilità grafiche delle mac- 
chine Anche allora la grafica - come le idee 
- tacevano vendere 1 giochi 

Le cose oggi sono cambiate Col crescere 
della concottenza. le case di software hanno 
capito l'importanza della grafica e hanno 
assunto persone capaci di lavorare specifica- 
mente su questo aspetto Ce una continua 
richiesta di gente m grado di disegnare con i 
pixel Cosa bisogna lare 1 E come si diventa 
artista grafico'' 

Sono tre 1 compiti basilari di un grafico 
nella produzione di un buon gioco 

LO SCHERMO DI CARICAMENTO. 

Questa singola immagine può essere 
preparata indipendentemente dal resto del 
programma e insenla successivamente a 
programma finito Essendo la prima imma- 
gine che il giocatole vede deve essere sen- 
sazionale, deve lare un uso eccellente delle 
capacità di trattamento dei colon della 
macchina e deve tirai luon il massimo dalla 
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risoluzione disponibile 

Bisogna esser abili in due cose la puma 
consiste nei creare immagini coerenti ben 
proporzionate e ben disegnate la seconda 
consiste nella capacità artistica di disegnare 
1 caratten delle senile che appariranno sullo 
schermo di presentazione (nome del gioco e 
altre L-Jormazioni) 

Siccome gli schermi di caricamento pos- 
sono essere preparati indipendentemente, è 
possibile affidarli anche ad un artista grafico 
esterno Si può usare un qualunque pacchet- 
to grafico e poi salvare l'immagine come nor- 
male file di schermo in modo che la casa di 
software lo integn nel programma finito 
Bisogna evidentemente conoscere a tondo 
il programma in modo da disegnare un'im- 
magine che renda U tema del gioco 



gure). Io stando è essenziale ionio quanto 

[te (vedi più avanti) nel determinare 
la qualità grafica del gioco In molti casi il 
disegno d£lla sfondo implica una stietta col- 
laborazione con il programmatore anche 
tino alla sistemazione di singoli pixel su 
schermi di prova L'approccio vanerà da 
gioco a gioco e in particolai modo dipenderà 
dal programma se 'legge lo schermo' o 
meno per determinare il comportamento 
degli spnte e di altre azioni 

Ad esempio certi spara e-tuggi consider- 
ano lo sfondo semplicemente come uno sce- 
nano che aggiunge atmosfera al gioco Non 
potete schiantarvici contro il suo compito é 
di tar aumentare ladrenaiina in corpo. 
AUopposto. unawentura dinamica 
nchiederà che uno spnte salti da una 
piattaloima all'altra oppure si apra la strada 




Barbarian II (Palace) • In questo caso lo stondo è pura, 
mente decoratilo. GII iprite non interagiscono con esso, 
per cui un artista Ireelance avrebbe potuto svilupparlo per 
proprio conto. 

GU SFONDI. 

Lozione a svolge di solito davanti ad uno 
stando grafico che può consistere sia in una 
singola schermata che In un'immagine a 
scorrimento che in numerose "locazioni' indi- 
viduali 

Paragonate, ad esempio, lo stondo di 
Bojfcarian con quello di Star Ray (vedi ti 



Zyups IHewsonl • Qui lo stondo e parte integrante del 

gioco le andate a sbatterci contro vi costa una vita. Per 

«lesto motivo va sviluppato cui il programmatore. 



m un labirinto Differenti meccanismi di 
gioco richiedono differenti risposte dagli 

iegll sfondi' 
OLI SPRITE 

Disegnare un bello spnte non è tacile come 
sembra. Bisogna essere capaci di usare il co- 
loie in modo etticiente per creare un senso 
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del dettaglio che non è spesso possibile data 
la scarsa risoluzione dello schermo Più 
importante ancora é la capacità di pro- 
gettare sequenze animate realistiche dise- 
gnando una sene di "quadn' (anche 16 per 
ogni sprite e talvolta anche di più), uno per 
ogni posizione intermedia degli elementi 
della hgura. 

Siccome possono molti sprite in un gioco. 
toscana lare molta attenzione alla memona 
disponibile Gli sprite. soprattutto quelli gran- 
di, possono ingoiarsi molta memoria Lo 
spazio di memona è sempre un problema 
quando a programma la parte grafica di un 

gioco, ma sono sopiatutlo gli sprite che crea- 
no i maggloii problemi e talvolta si deve 
scendete uà un compromesso. 

L'arrivo delle macchine a 16 bit ha enfa- 
tizzato ancora di più laspetto grafico di un 
gioco Se volete mettere alta prova la vostra 
abilità di artista del pixel non avete molte 
scelte Ci sono due strade principali per 
trovare lavoro come artista grafico: si può 
lavorare in un gruppo di sviluppo oppure 
come collaboratore estemo Molte società di 
software commissionano lo sviluppo di un 
gioco ad un team di programmato], altre 
usano 1 coUaboraton. ma la maggior parte 
mescola le due opportunità Qui di seguito 
troverete le Informazioni su alcune case di 
software 

COME LAVORANO... 

Incentive ha un gruppo di sviluppo formato 
da quattro persone a tempo pieno, di cui 
uno dedicato esclusivamente alla grafica. 
Occasionalmente usano dei coUaboraton 
'Per trovare lavoro Ja cosa migliore da lare 
è mandare alle case di software i piopn 
demo Mostrate la vostra bravura utilizzan- 
do diverse tecniche, quindi se sapete ani- 
mare gii spnte. tateh vedere 1 Usiamo di 
tanto m tanto del coUaboraton e siccome 
spesso non hanno molto a che lare con 
l'ideazione e la programmazione del gioco 
possono lavorare a casa su nostre indi- 
cazioni Però dipende dal tipo di gioco da 
realizzare La paga può essere buona ma a 
sono un sacco di buoni artisti in giro: per 
tara un nome devi proprio essere spedale' 
Ian Andrew della Incentive 

Alla US Gold non hanno un gruppo di svllup 
pò interno e fanno contratti, gioco per gioco, 
con case di sviluppo esterne 
"Può andarci bene chiunque, basta che 
abbia del talento. Diamo un'occhiata a tuta 
ì demo che riceviamo e talvolta li passiamo 
co gruppi di sviluppo con cui slamo in con- 
tatto. Ne abbiamo almeno una quindicina 
che lavorano a van progetti' 
David Baxter (direttore al sviluppo per la 
GOL la Capcom e la Ralnbow Arts). 

La Hewson usa coUaboraton esterni, ma solo 
se si tratta di persone molto abili su una par- 
ticolare macchina 

'Chiunque voglia lare carriera nel settore 
della grafica deve partire da un PC e dalle 
macchine a 16 bit Qualcuno potrebbe ad 
esempio, realizzale la prima versione di un 
gioco su ST e un'altro lame la versione per 
Spectrum perché ciascuno conosce tal- 
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mente bene una propria macchina e sa 
rendere al meglio l'impatto visivo del gioco 
Se siete uno sconosciuto avete una sola pos- 
sibilità: spendere un sacco di soldi e man- 
dare i demo del vostro lavoro alle società di 
software ' 
Andrew Hewson 

SCHERMI DI CARICAMENTO 

Quali sono le prospettive per quegU artisti 
grafia che vogliono provare a disegnare 
schermi di caricamento? 

Primo, bisogna scegliere tra lavorare 
come dipendente o come freelance. Molte 
società non usano per niente coUaboraton 
esterni, mentre altre case di software 
preteriscono lavorare con gruppi piuttosto 
che con individui angoli tan Mathias ( diret- 
tore del software alla Viigin) raccomanda "di 
mettersi assieme pei formare un team di pro- 
grammatori piuttosto che mandare indivi- 
dualmente schermi di caricamento, audio, 
etc' Circa la metà dei loro giochi sono 
prodotti in proprio dalla Gang ol Five U resto 
è dato a gruppi di sviluppo esterni Ian 
aggiunge che' abbiamo avuto parecchi 
grattacapi in passato nel cercare di com- 
binare elementi diversi' 




David tariim) della Cotfenusltr -'Sunto conlinuamtnlc 
alla ricerca di artisti 1 

Andrew Hewson invece gradisce ricevere 
lavon di smgob artisti - 1 soli schermi di can- 
camento vanno bene - anche se 'le distanze 
geografiche possono creare problemi quan- 
do si deve coordinare il lavoro' David 
Darling deUa Codemaster è stato altrettanto 
incoraggiante "Siamo sempre alla ricerca di 
buoni artisti grafici' In genere, non si deve 
mai spedire più di tre esempi dei propri 
lavori, includendovi magari anche un dise- 
gno da usare per la confezione. D materiale 
spedito non vena usato ma gU farà capire se 
si tratta di un artista a cui valga la pena 
commissionare qualcosa - e non solamente 
gli schermi di caricamento. H talento artisti- 
co è più raro deU'abUità tecnica e abbiamo 
scoperto che è pù tacile addestrare a realiz- 
zare sprite e animazioni di qualità che ad 
essere creativi" Può succedere che pur aven- 
do mandato solo campioni di schermi di 
cancamento. si Unisca per realizzare la grafi- 
ca di un intero gioco. Pensate che non possa 
succedere'' 

"NeU Adamson . che ora sta facendo la grafi- 
ca di Drzzy 2 e Advanced Pinball Simutotoi. 



ha cominciato così Ci aveva mandato 
schermi di cancamento alternativi a quelli 
dei giochi di altre case e li abbiamo trovati 
migliori degli originali! ' 
E ì soldi? Sentiamo di nuovo David Darling 
■Paghiamo dalle 80 alle 100 sterline per uno 
schermo di caricamento mentre per un gioco 
completo dipende dal tipo di gioco - diciamo 
daUe 200 alle 1000 sterline" 
Andrew Hewson è stato meno specifico circa 
gli schermi di caricamento "Si può 
guadagnare molto - se sei bravo" 

Fare U freelance, comunque, può non 
andare bene a tutti Che si può dire di un 
lavoro Asso? Come al soWo i latti sono meglio 
deUe parole Mandate campioni del vostro 
lavoro e aspettate una risposta. Alla 
Codemaster stanno ancora cercando un 
artista che lavori fisso da loro, mentre Ian 
Mathias deUa Vrrgin dice che "a volte è sem- 
plicemente una questione di lorruna. cioè 
che il vostro lavoro arrivi suUa scnvania giu- 
sta al momento giusto - è cosi che ho trovato 
lavorar 

FOTO AL BUIO 

Fare una loto deUimmaglne del monitor o 
del televisore non è poi cosi facile 

Dopo aver speso cosi tante ore a realiz- 
zare la vostra opera d'arte su schermo è un 
peccato che debba scomparire quando 
staccate la spina prima di andare a letto 

Quindi lare delle buone fotografie può 
essere molto utile sa per poter lar vedere il 
proprio lavoro che per farne deUe stampe 
per U vostro portfolio 

Procuratevi una macchina fotografica 
appena decente e con un po' di pratica e 
qualche consiglio potrete ottenere stampe a 
colon di qualsiasi schermata 

HARDWARE. 

Avrete bisogno di una fotocamera 35mm 
leCex Non ha importanza quale basta che 
abbia l'ottica intercambiabile e tempi di 
posa supenon a 1/8 di secondo U migliore 
obiettivo da usare in questo caso è un 135 
mm, un piccolo teleobiettivo per dirla in 
gergo fotografico La lunghezza deUbWca 
raddrizza le linee curve ai bordi dello scher- 
mo. Ovviamente se avete uno zoom che 
comprenda questa focale (un 7O-150mm o 
un 80-2O0mm ad esemplo) potrete usarlo 
altrettanto facilmente Se avete un obbietti- 
vo standard (un 50mm) usate almeno un 
duplicatore 2X che porterà a lOOmm la 
lunghezza focale deU'ottica 

VI cccone anche qualcosa per tenere 
ferma la macchina U tempo di esposizione 
è troppo lungo perché la macchina possa 
essere tenuta m mano Un cavalletto è la 
soluzione ideale ma potete accontentarvi 
anche di una pila di libri o un tavolino e 
della coUa da fissaggio Più la macchina è 
ferma migliori saranno le immagini. 

Se potete tate le loto al buio, assicuran- 
dovi che non vi siano riflessi sullo schermo 
Cccone rendere U più Dosabile buio l'am- 
biente In cui lavorate, chiudendo le per- 
siane oppure coprendo il monitor con delle 
coperte Fate molta attenzione perché, spes- 
so, riflessi quasi inviabili risultano più evi- 
denti sulla pellicola 
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SPECIALE 




Questa lotoorafia e stata scattala id M t 
pertetta. 

SOFTWARE 

Va bene qualsiasi llpo di pellicola Bianco- 
nero e colore o stampe e diapositive Se 
adoperate pellicole a colon accertatevi che 
siano del tipo a luce diurna Nel caso che lo 
schermo sia un po' scuro e il vostro obiettivo 
ha solo come massima apertura F4. proba- 
bilmente sarà necessario utilizzale una pelli- 
cola più rapida, ad esempio una 
Ektachrome 400 per diapositive 

La miglior cosa da lare é effettuare una 
prova a vuoto con l'espisi metro della 
macchina fotogiatica prima di acquistare 
la pellicola Se va bene utilizzate diapositive 
Kodak 64 ISO che sono le più diffuse Per 
stampe a colon per uso amatoriale va bene 
qualsiasi pellicola anche se la nostra espe- 
rienza consiglia la Kodacolor 100 BO 

FOTOGRAFARE. 

I monitor dei computer danno un immagine 
molto contrastata quindi dovreste abbas- 
sare U contrasto quando fotografate la vo- 
stra opera d'arte elettronica 

l esposimetro di molte fotocamere di 




Onesta lotoorafia è stata realmata ad 1:30 « ! 
Notale la banda che attraversa so scherma 

solito fa una lettura conerta, ma ricordate 
quanto detto a proposito della maggior 
rapidità di alcune pellicole. Quando lavo- 
rate assicuratevi che la fotocamera sia in 
squadra con lo schermo e che il disegno 
riempia il quadro Se avete difficoltà nel 
rendere le proporzioni e utilizzate una teleo- 
biettivo con maao avvicinate la fotoca- 
mera e usatelo Ponete a 1/8 di secondo, o 
anche meno, la velocità dell'otturatore 
(ecco perché vi serve un cavalletto) Potete 
provare con 1/15 se è proprio necessario 



ma non sempre funzionerà Esponete la pel- 
licola per valon a cavallo di quello scelto 
dall'esposimetro - ps se l'esposimetro dice F4 
fate olire due loto a f 3,5 e a F5 6 Se non 
avete un cavetto di scatto a distanza utiliz- 
zate il sistema di autoscatto m modo ria non 
muovere l'apparecchio durante lo scatto 
Non lofonrafnle con velocità di otturazione 
più lunghe di un secondo succedono cose 
molto strane al bilanciamento dei colon e al 
contrasto al di sotto di questa velocità di 
olttiiazionp Al momento di portare il rullino 
allo sviluppo ricordate al negoziante di che 
rapo di lavoro a tratta I laboratori fagliano i 
negativi in strisce sul nero della pellicola e 
se non c'è una chiara divisione fra ì 
fotogrammi rischiate di farvi tagliare a 
metà i vostn mignon scatti 

Un'ultima raccomandazione le foto dei 
monitoi vanno sempre fatte al buio I risul- 
tati vanano ma se voi seguirete le indi- 
cazioni precedenti avrete sempre dei risul- 
tati soddisfacenti 

PERCHÉ COSI' LENTO? 

La ragione per usare una velocità di 
otturazione cosi lenta quando a lolograla 
un monitor non sta nella mancanza di lumi 
nostra ma nel metodo con cui è costruita 
l'immagine lelevisivu 

Un raggio di elettroni cercone lo scher- 
mo secondo una trama di linee orizzontali 
partendo dall' alto a sinistra e scendendo 
progressivamente tino in fondo al quadro 

Il fosforo depostalo all'interno del tubo 
emette radiazioni luminose e il processo 
viene npetuto 50 volte al secondo Ad una 
velocità di otturazione molto corta, a vede 
una banda nera che attraversa l'immagine. 
La fotocamera intatti fotograia le celle di 
fosforo che stanno finendo di cedere ener- 
gia luminosa prima di essere di nuovo col- 
pite dal raggio elettronico Una veioatà di 
otturazione lunga invece permette al raggio 
di elettronico di perconere più volte lo 
schermo arrivando a colpire quelle celle di 
fosforo che durante una breve esposizione 
non sono state colpite 



IL MESE PROSSIMO: LA NASCITA DI UN'IMMAGINE 

Il mese prossimo parleremo ancora di grafica, entrando nel dettaglio delle tecniche grafiche e dei metodi di lavoro della Psygnosrs - una casa di software 
i cui recenti giochi a 16 bit hanno ricevuto grandi elogi per la loro qualità grafica. 




Tre stadi di sviluppo delle schermate grafiche di Obtiterator (Psygnosisi. Il disegnatore degli spole ha concepito una figura che e stata modrtKata dal team di sviluppo dd gioco e pai 
incorporata nello sfondo, sviluppato separatamente da un altro membra del gruppo II mese prossimo leggete il seguito per saperne di più sull intero processo. 
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PROVE SU SCHERMO 






PROVE SU SCHERMO 



Benvenuti a questa enorme edizione di Prove Su Schermo. Vi sfidiamo a 
trovarne una più grossa di questa, qualunque rivista leggiate. 

Siamo a cavallo tra dicembre e gennaio, il periodo caldissimo per le ven- 
dite dei computer giochi: anche se abbiamo preparato una mega-rubrica di 
anteprime, abbiamo dovuto allargare lo spazio dedicato alle recensioni per 
(arci star dentro tutto quello che è arrivato in redazione. 

Quale gioco conquisterà la testa della classifica in questo periodo post- 
natalizio? Difficile da dire, ma come potete immaginare Thunder-blade e 
After Burner, recensiti questo mese, sono entrambi tra i favoriti; Wec Le 
Mans potrebbe dimostrarsi un ottimo rivale, ma al momento di andare in 
macchina non era ancora uscito dalle officine Ocean, quindi resta un'incognita. 

Due titoli originali, Batman e Total Eclipse si meritano il titolo di K-giochi 
questo mese. É bello vedere che l'originalità non è morta in questo oscuro 
periodo di conversioni da coin-op. 

Vale la pena, in chiusura, ripetere il messaggio dello scorso mese: è una 
rubrica tutta da leggere e c'è dentro il meglio. Buona lettura. 




I K-VOTI 



COME VENGONO CALCOLATI- 

Le domande che ci a pone pnma d> com- 
prare un gioco sono: mi piacerà', e per 
quanto tempo? Date un'occhiata al nostro 
sistema grafico, chiamato CIP (Curva 
d'Interesse Previsto), e avrete le risposte. La 
curva di un bel gioco arcade parte molto in 
atto e poi scende parallelamente alla perdita 
d'interesse: un ottimo giocoenigma può 
andare avanti por mesi ma quando lo risol- 
vete la curva precipita; i complessi giochi di 
strategia possono creare esitazioni iniziali, 
ma prendono quota quando cominciate ad 
entrare nei suoi meccanismi. Per quando 
riguarda i bidoni - partono bassi, restano 
bassi e possono soltanto andare giù. 

Una volta che sapete quanto il gioco 
può tener vivo il vostro interesse, non vi 
'està che guardare il K-VOTO. che è calco- 
aio m baso airaroa delimitata dalla CIP. 
Pù rarea è grande, più il ràco è bello A 
questo aggiungete i nosln esclusivi (attor 
Tatlore 01 Ouoziente aTnteHioenza (larà 
«ercitare il cervello?), e il Fattone Gioco, 
i^ia misura di quanto e immediatamom^^ 
gncaoile e divertente. E. naturalmente. 
non mancano i giudizi sulla Grafica e il 
Sonoro... per TUTTI i computer per cui il 
?oco e disponibile. 



PERCHE CI POTETE CONTARE... 

Le recensioni sono realizzate dalla 
redazione di ACE (Advanced Computer 
Entertainment), una delle miglion riviste 
inglesi del settore. La squadra di recensori 
e formata da gente in grado di coprire una 
vasta area del divertimento elettronico. 
Andy Wilton se la cava sia con le smart 
bomb che con gli esadecimali. Andy Smith 
non nconoscerebbe un esadecimale da un 
buco nel muro, ma dategli un joystick e vi 
spazza via qualunque alieno. Rod Lawton 
preterisce ragionare con gli alieni e poi 
sparargli Bob Wade (ex-Personal 
Computer Games, Zzap'64 e' Amstrad 
Action) ha giocato più giochi di quanto una 
persona sana dovrebbe fare. Graeme Kidd 
ha un'esperienza di giochi elettronici 
grande quasi quanto la tìrconlerenza della 
sua vita (ha scritto per CRASH. The 
Games Machue. Your Sinclair e The One. 
Duro iulto). 

Ciascun gioro dolio pagine seguenti è 
.sto da lutti loro Poi confrontano le 
^WeTospnmono diversi pareri, e solo allora 
decidono chi avrà la responsabilità di met- 
tere tutto per iscritto. Quello che segue, 
quindi, è un verdetto definitivo sul software 
di questo mese. 
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e dei Giochi Economici 

Tricks N' Tactics (TnT) 

Parlano i programmatori: 

la guida di Michael Powell 

al K-Gioco di Dicembre. 

POWER DROME 

+ la guida di Tony Ctowther 

e dii Mike Jordan 

della Mlrrorsoft. 
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PROVE SU SOI 




Amstrad - • (inizio dol gioco: quello parchaggiato vicino 
biplano. Entrato nolla porta par cominciar* l'avvantura. 



esploderà. Purtroppo a dovrà essere un'eclisse e 
questo vuol due che la luna esploderà, causan- 
do non pochi problemi agli abitanti della terra 

Essendo un piccolo Indiana Jones, volale su 
un biplano lino alla piramide nel tentativo di 
entrare nel sacrano e cancellare la maledizione 
D tutto pnma che abbia luogo l'eclisse e che la 
pasta si raffreddi. 

Lo schermo principale contiene la veduta 
Freescape dei dintorni, nonché un numero di 
icone informative. In cima viene indicato il 
numero di Anlch che avete con voi {sono antichi 
manulatti che funzionano da chiavi) o il valore 
dei teson raccolti, nonché un'immagine che 
mostra quanto manca all'eclisse totale In basso 
una Iinestra di messaggi dà informazioni sulla 
locazione attuale e riporta resoconti sugli eventi 
nel momento stesso che si verificano. Immedia- 
tamente sorto ce un orologio che mostra quanto 
manca esattamente pnma che succeda il disa- 
stro, una bottiglia d'acqua, un indicatore di pul- 
sazioni a torma di cuore e una bussola 

Q sono motti modi per mandale tutto a 
alla piramid* è il vostro rotdi: superare U limite di tempo, agitarvi troppo 
così da provocare un infarto o cadere in una 



TOTAL ECLIPSE 



INCENTIVE vuò ffa l'egiziano 




Chiunque non abbia mai senti- 
lo parlare del sistema di pro- 
grammazione Freescape deve 
aver vissuto negli ultimi 18 mesi 
sulle lune di Evath. Nelle mani 
dei creativi della Incentive 
questo sistema genera ambienti in 3D solido, 
all'interno dei quali a sono svolte le avventure 
più incredibili. 

Fate un passo indietro al 1930. In un mondo 
in pencolo L'umanità è minacciata da un'anti- 
ca maledizione: se in un qualun-que momento 
del giorno J sole non potrà splendere su un 
sacrare egrzio in cima ad una piramide, 
qualunque cosa blocchi i raggi del sole 



trappola mortale Le pulsazioni del cuore 
aumentano quando cadete, restale senz'acqua 
o venite attaccati don sistemi automatici di attesa. 
L'obiettivo tinaie della missione è arrivare al 
sacrano in ama alla piramide, ma per dare 



PIANO DELLE USCITE 



SPECTPUM L'8000c 



IMMINENTC 



AMSTRAD L18000c-L25000d USCITO 



C64712S Ll8000c-L25000tì USCITO 



Le vèrso™ 16-bt sono in tese d sviluppo 



Amatrad - ali intorno dalla plramida. Dai- 
I allo vano il basso potata vadara la 
gamma di vaduta disponibili duranta il 
gioco. 

Dastra - la staaaa vaduta (con diversa 
angolazione) sullo Spactrum. Non sarà 
cosi colorato, ma à comunqua giocabila. 
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Amstrad - eh» sia la rispoata ad un anigma? 

una continua impressione di progresso (e ren- 
dere interessante l'avventura) è possibile rac- 
cogliere dei teson lungo tragitto 

Gli enigmi sono della stessa natura di quelli 
di Dnller. ma é tutto molto più compatto Non si 
tratta di esplorare grandi spera aperti, ma di 
muoversi all'interno di un complicato labirinto 
di stanze piene di oggetti Mingono cosi elimi- 
nati gran parte dei monotoni spostamenti tra un 
luogo e l'altro che avvengono in Mler e Dark 
Side pei concentrarsi esclusivamente sul geco. 

L"lnterracaa' con gli oggetti avviene in 
due modi; potete sparargli o avvicinarvi Ce 
sempre la stessa libertà di movimento potete 
guardare in su e in giù chinarvi o tare inver- 
sioni a IT Ce anche una comoda opzione per ri- 
orientarvi trontalmente. cosi che risparmerete 
dei lempo anche se avete sbirciato in tutte le 



VERSIONE SPECTRUM 

L'eftetto retmaio ad un solo colore non e mal cosi 
-ama it modo muHeolO'e deus anre ver- 
sioni, ma è comunque canno Anco'a una vona g 1 ' 
«Osili sonori non sono gran cna 



GRAFICA 
AUDIO 2 FATTONE GIOCO e 

K-VOTO 902 



VERSIONE AMSTRAD 

Da Quando essie F-reescapa nessuno « nusc«o a 

IfOvara un equivalente in grado di cnnirastame la 

fica £ pamcotìie e impressionante coma 

sempre 



AUDIO 3 FATTORE GIOCO 6 

K-VOTO 907 



• Il numaro di Ankh 
In vostro poimio 



• I toso ri eh* avolo 
raccolto fino ad ora. 



• Quatta Icona 
moatra quanto 
manchi alla luna par 
coprirà il aolo. 



• La bussola indica 
la diraziona vanto 
«loto rivolti 




• Lorctoglo liana 
conto dal lampo. 
L adisse avviano 
alla 10. 



• La borraccia. 
Dova ossero contin- 
uamente riempita 
par rastara In vita. 



Il vostro cuora. 
Più valoco batta più 
aiata prossimi ad un 
infarto. 



direzioni 

Le prone stanze sono piene di enigmi da 
risolvere, cesicene potete entrare nel gioco facil- 
mente. Per giunta non a tratta di trovare una 
soluzione. . a sono diverse soluzioni e evo rende 
il gioco piacevo! mente flessibile. 

D sistema Freescape è talmente adatto a 
produrrò giochi coinvolgenti che è difficile 
sbagliare. Total fcJipse è più vicino ad 
un'avventura dinamica, in termini di esplo- 
razioni e soluzioni di enigmi, di quanto lo siano i 
giochi precedenti e Freescape gli dà quel 
margine di vantaggio in più 
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PROVI 



SU SCHERMO 



POWERSTYX 



Un tocco di Qix dalla Axxiom.. 

Al Y 'u uno dei moli più originali nelle 
VIA jQjg gn^-h, quanao apparve all'inizio 
degli anni '80. Eia uno di quei giochi sempli- 
ci ed etlicaci con un solo schermo una arali- 
ca appena appena decente ma una geniale 
giocabilità 

Powerslyx non è una riproduzione ledete 
di quel mitico gioco, ma comunque si avvici- 
na moltissimo nella concezione nella dinami- 
ca: il giocatore deve di riempire una grosso 



VERSIONE AMIGA 

Le aree rivelate riempiendo gli spazi mostrano 
graziosr disegni La musica e terribilmente ripetitiva 
ed il resto della grafica e degli effetti e ordinano 



FATTORE ai 3 



FATTORE GIOCO 6 
K-VOTO 621 



PIANO DELLE USCITE 



AMIGA 



L290000 



USCITO 



Non sono previste altre versioni 



peiecentuale dello schermo pei poter pas- 
sare a quello successivo 

Controllate un cursore che parte da) 
bordo dello schermo e si muove dentro di 
esso toacaando dietro di sé una linea che 
deve racchiudere una parte di schermo 
Quando la lineasi incontra con il bordo 
dello schermo o con un'alba Unoa. l'atea così 
racchiusa viene riempita con una parte del- 
llmmagine di stendo 

Nel tentativo di completale almeno il 
75% dello schermo si ha a che lare con 
diversi pencoli Due teschi e una ■catena' di 
oggetti tanno in modo di complicarvi la vita 





Amiga - completate il primo schermo e 
verrete premiati con questa simpatica 
immagine di un "giusto' a fianco della 
sua auto. 

I primi si muovono lungo D perimerro dello 
schermo e dei poligoni che ovete tracciato 
La catena invece non può larvi niente finche 
non cominciate a tracciare una linea Se 
tocca il cursore prima che una parte dello 
schermo sia nquadiata allora peidete una 
vita e il cursore tornerà al punto di pailenzu 
della linea mortale 

Durante una partita non mancano 1 
bonus che possono darvi maggiore velocità, 
congelamento del tempo, salti di livello o 
morto istantanea. Co! progredire del gioco 
gli inseguitori andranno sempre più veloce- 
mente rendendovi ancora più difficili i vostri 
tentativi di riempire lo schermo 

Powetstyx è un gioco semplice e irre- 
sistibile ma non del livello di Qix 



GUERRILLA WAR 

La resistenza armata dell'IMAGINE 



- IBCD A DB unintera nazione con solo 
LIDbnHnb 2 mannes e una missione 
quasi impassibile Nonostante 1 mannes siano 
armati di ogni possibile pezzo d'artjgliena. 
granate e bazooka, e siano disponibili cam 
armati e tanaatomme è pur sempre una 
battaglia impari Le terze nemiche sono 
anch'esse ben equipaggiate e spesso mimetiz- 
zate nelle proprie postazioni Questo gioco è 
nella medesima logica di distruzione di /Jean 
Wamars e Leatheinecks con molb scorrimenti 
verticali e lucco a volontà contro ì nemici che 
avanzano da tutte le parti. L'opzione per gio- 
care simultaneamente in 2 giocatori (durante 
la quale non si può sparare l'uno conbo l'altro) 
la m modo che io missione preceda più velo- 
cemente, ma l'esigenza di cooperazione ha ì 
suoi svantaggi Nei 5 livelli incontrerete 
fuciben. truppe che lanciano granate, cam 
arme* soldati con lanaaliamme e bazooka, e 



AFFINITÀ ARCADE 

E' praticamente ti massimo die 
potete pretendere da uno Spectnim. 
ma non strutta tutte le potenzialità 
deft'Arcaae 



PUNTEGGIO COIN OP 6 





poi una concenbazione di terze nemiche alla 
line di ogni sezione che per venire distrutta 
dovrà essere colpita diveise volte I bazooka e 
i lanciafiamme abbandonati dai soldati uccisi 
possono esseie raccolti e utilizzati, ed è anche 
pesatale arrampicarsi su qualche carro arma- 
to abbandonato e lata un giro. 1 cam camau 
hanno una grande potenza di fuoco e passano 
distruggere più facilmente mun. recinti, e bar- 
ricate di sacchi di sabbia Non vi è nulla di 
nuovo rispetto al tìlone Commando ma ab 
elementi sono ben combinati tra loto, cosicché 
il gioco si presenta impegnativo. Moltissima 
azione per i veterani insaziabili di combatti- 
menti nella giungla, i quali pei avanzare 
dovranno conquistarsi il terreno a denb stretti 



VERSIONE SPECTRUM 

Morti dertagli nella grafica, anche se ' proiettiti si di 
stmguono con drheortà nel pieno detrazione. 
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I gioco del Joker noi suoi splendidi colori. 

©Man è un seguilo dei gioco 
et John Rrtmxm. ma finn» 
di una nuova generazione 
di Boera? di Barman, che 
diventerà presto una serie il 
prossimo sarà Barman The 
Movie Questa avventura arnarruca nelb 
stilo dei fumetti è in realtà due archi in uno 

Sul trio A del nastro vi troverete Impegnati 

conno il supeicnminale Jote! m un episodio 
intitolato A Fete Worse Than Death, mentre 
sul lato opposto amontaete il Pinguino in A 
Bòa m The Hand Nel geco del Pinguino 
fintarne cnmmale piogena di dominare 
Qstham Qtr aratenanaa sullo atta un 
esercito di prngumi meccanici che ha 
costruito m una vecchia tapbnca di omarel- 
li Nell'episodio del Joker. Batman deve 

II ivt*je evitale che le tombe pmjutc sotto 
la Batcavema esplodano e liberare Robin 
dalle mani del supeicrtminale 

Entrambe le avventure miaa n o dalla 
Bateaveina Alla guida eh Batman vi aggi- 
rate per l'area di gioco caDeoonando gli 
oggetti che lampeggiarlo sul pavimento, 
per poi usarli nelle conette Iccazioru Sono 
previste atuaaani di combattimento ma. 
per restare tedeti allo spinto del fumetto, 
nessuno muore Esistono due schermate 
principali che sono alternafcnli tnancto il joy- 
stick cdlìndietro col pulsante premuto Nella 
schermata principale, ciascuna locazione è 
vista di lato le dimensioni della schermata 
dipendono da quelle del locazione e dalla 
presenza o meno di oggetti Quando si esce 
da una locazione, la successiva appare m 
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Il gioco del Pinguino. Il trucco é sapere 
quando ucara gli oggetti. 
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BATMAN 

THE CAPED CRUSADER 

Da da da da: il nuovo bat-gioco della OCEAN 



sovrapposizione a quella precedente - 
questo elferto scompare nel momento in cui 
raccogliete o usate un oggetto: lo schermo 
viene ripulito e riparte da zero. L'altra schei- 
mota principale è quella delle utility, in cui 
ci sono le condizioni di Batman la (orza, la 
resistenza e va dicendo Qui trovate anche 
una sene di icone, tra cui quelle "usa" e "la- 
scia", aicondate dagh oggetti collezionati 
durante il tragitto Per usaie un oggetto 
selezionatelo e poi cliccate sull'icona "usa* 
Oltre a vagalcondaie per lo schermo 
dovrete anche alrrontaie o evitare gli sgher- 
n del criminali Attenaone perché il combat- 
timento provoca un enorme spreco di 
energie, che possono essere rigenerate sola- 



mente mangiando (usando) del cibo, che è 
difficile da trovare 

Dei due giochi, quello del Pinguino è il 
più tao le Didascalie da fumetto vi daranno 
indizi su quale oggetto usare in date si- 
tuazioni. Peccato che questi indizi siano 
decisamente ran ne! gioco contro U Joker, 
quindi tate molta attenzone. 




VERSIONE SPECTRUM 

Le schermale sono grandiose - c'è anche 
un'opzione per lo stando monocolore o mutfteo- 
kve. Si gioca bene, anche se a vote e fastidioso 
"trovarsi neHo schermo delle utility. Quando in 
realtà volevate dare un calao ad un avversano. 
Comunque e divertente e soddisferà a lungo gli 
amanti de> giochi d'azione (e di Batman). 



GRAFICA 9 FATTORE OI5 

fl DIO 6 FATTORE GIOCO 8 
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livello: alcuni aeroplani nemici sfrecciano davanti a voi. Inquadrateli nel 
rate un missile. 



AFFINITÀ ARCADE 

^" E veloce, colorato e risponde a 
tutte le aspettative di un gioco 
~f' arcade 



PUNTEGGIO COIN OP 8 



tnce frontale che spara ininterrottamente e di 
missili a nceica termica Un mirino sullo scher- 
mo vi marca dove sta sparando la mitraglia- 
Txice. e se un aereo nemico caputa a tiio. i] min- 
no k) aggancia automaticamente Allora 
tenete partire un missile che punterà veTso l'o- 
biettivo Nel frattempo però potrete aggan- 
ciare nuovo bersagli e avere così 6 o 7 aerei 
nemici sotto tiro 

All'inizio il combattimento non è tanto arduo 
purché abbiate i riflessi abbastanza pronti da 
virare a destra o a sinistra por evitare : n - ... 
in amvc 11 ditticile viene quando gii aerei e i 
missili a ricerca termica nemici cominciano ad 
arrivare da davanti e dietro D modo migliore 
per cavarsela in tale situazione è iniziale a 
usare il comando dellacceieratore e sfuggire 



AFTER BURNER 



ACTIVISION aggancia il bersaglio 



PPpIjnCTC un 9 1000 U" qualsiasi 
■ **™""™ ' "gioca mettetelo in una 
cabina colorata e oscillante piazzatelo m una 
sala giochi e cosa otterrete'' Interminabili code 
di giovani in attesa del loro turno davano 
affultimissirna novità in latto di videagicchi 

Arte; Bu/ner quest'anno, ero IL 
videogame che aveva la precedenza nelle 
sale giochi Era stato proposto in rie versioni 
nella prima quella standard, a giocava in 
piedi: nella seconda si stava seduti nella cabi- 
na che vibrava tutta durante gioco, nella 
terza, la versone DeLuxe la cabina vibrava a 
tal punto da larvi cozzare il muso contro le 
ginocchia Ora l'Actrvision a oltre la versone 
da casa, m cui non c'è più la cabina oscillante 
e tutti gli sballottamenti ve h dovrete imma- 
ginare 

In cosa consiste il gioco'' £ molto semplice 
dovete attraversare livelli dopo livelli il territo- 
rio nemico pilotando un F-14 Tornado cacan- 
do di sopravvivere il più a lungo possibile Le 
possibilità di sopravvivenza aumentano a sec- 
onda degli aerei nemici che riuscite ad 
abbattere Laereo é armato di una mitraglia- 




Spectrum - Attraverso 11 canyon nell'ottavo livello. Non ci sono aerei nemici di cui 
preoccuparsi, quindi sparate ai bersagli a terra senza problemi. Attenzione alle pareti 
però! All'estrema destra vi hanno colpito! State precipitando! Oh no! 

Sotto - Versione C64. notate coma la grafica sia un po' rozza. 
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PRONTO 
PER 

LA CONVERSIONE? 

Il team di programmazione che ha 
convertilo After Burner ha (alto un 
lavoro ineccepibile. Ben poco, torse 
niente, e stato Irascurato e il gioco fun- 
ziona molto bene. L'unico problema è 
se AB. tosse veramente adatto ai 
computer da casa. Diversamente da 
R-Type. che è uno sparatutto stimo- 
lante e divertente. AB estratto dalla 
cabina, risulta monotono. E' stato gra- 




i un nuovo live 
macchina arcade. 



zie alla cabina che il coin-op e diventa- 
lo famoso e. senza di essa, le versioni 
da casa appaiono delle brutte copie 
Operation Wolt. ad esempio, e un altro 
grande arcade e. sebbene il coin-op 
avesse montata un'enorme mitraglia- 
trice sulla cabina, cosa che non è stato 
possibile tare nella versione da casa, il 
gioco era ottimo o la competente con- 
versione compensava questa man- 
canza Ma è possibile dire lo stesso di 
After Burner' 




(o rallentale e rimanete indietro) al nemico. 
Negli schermi successivi il cielo è libero da 
apparecchi nemici e a trarla solo di bombar- 
dare bersagli a terra come serbatoi di benzina 
e tom di controllo a volte dovendo volare 
attraverso uno stretto canyon La vostra 
mirraglKitnce ha una canea inesauribile e 
spara continuamente senza proble:: 
numero di missili a vostra disposrzone é limita- 
to e se doveste lare l'erroie di consumarli lutti 
allimzio. dovrete poi sopravvivere senza di 
loro fino alla fase di rriornimento. quando 
sarete sorvolati da una grande aerocisterna 
che lascerà cadete un cavo a Cui il vostro 
aereo si attaccherà automaticamente oppure 
comparirà una pista d'atterraggio su cui 
potrete atterrare e fare nlornrmento After 
Burner è un puro sparatutto e le vostre cellule 
cerebrali non saranno sottoposte a un duro 
lavoro, ma la mano che tiene U loysodc sicura- 
mente si Si lascia giocare ma una volta che 
si è esaurita la novità capirete che si tratta del 
scino sparatutto ripetitivo che curialmente vi 
potrà tener incollati allo schermo a lungo 



VERSIONE C64 

Ha la grafica peggiore di tutte Sono colorate 
ma a quadratini spesso è difficile vedere cosa 
sia Succedendo e da dove ainvano i missili 
Anche ti sonoro è scadente, soprattutto gl< 
effetti 



FATTORE Ql 1 
3 FATTORE GIOCO 4 
K-VOTO 519 



VERSIONE SPECTRUM 

Ottima gialla ottima astone di gioco ed effetti 
sonon e musei ok Purtroppo il g-oco diventa 
presto npeiitivo e perederete facilmente mie- 



FATTORE Ql 1 
7 FATTORE GIOCO 7 
K-VOTO 656 



ST - Boom! Un missile colpisce il 
bersaglio. Fato però attenzione all'altro 
missile cha sta puntando contro di voi o 
precipiterete a terra. 




decono^aiPìnizTo^aTTgTocosuno^sp 
trum. Inclinate la sedie mantro vi lavate 
in volo(ma non troppo!). 




Spectrum - Nel bel mezzo dellazloate. 
Avete agganciato quattro aerei, ora fate 
partire i missili. 




mi 



Fare rifornimento sullo Spectrum. Questa 
operazione non richiede il vostro inter- 
vento: fatevi un bel riposino. 



VERSIONE ATARI ST 

Glt effetti sonori sono Duoni quanto la grafica e 
l'azione di gioco Non e un gioco eccezionale 
pero e forse vi stanzerete p«u prima cne dopo, 



FATTORE Ol 1 
FATTORE GIOCO 6 
K-VOTO 687 



CURVA INTERESSE PREVISTO 
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PROVE SU SCHERI 



ESPIONAGE 



I servizi segreti GRANDSLAM 
NEL moncto deUo s P or,3 99i o mlei ' 

■»■■■■ nazionale $ tanno trattici sporchi Ciò 
è perletlamente vero, ma il tema dello sp» 
raggio non ha niente a che vedere con questo 
gioco. Lo scenano serve solo a complicare inu- 
tilmente le cose, quindi lasciamo perdere le 
spie e veniamo al gioco. Praticamente è un 
miscuglio di scacchi e dama, con una scac- 
chiera più intricata e un diverso obiettivo di 
gioco Si può giocare in quattro giocatori, 
volendo tutti controllabili dal computer Cias- 
cuno comanda tre tipi di "pezzi" o agenti: sei 
cornen che a muovono diagonalmente come 
gli alfieri degli scacchi; quattro agenti segreti 
che a muovono come le regine e due agenti di 
sorveglianza che si muovono come le 





PIANO DELLE USCITE 




ATARI ST L19.953 




IMMINENTE 




AMIGA L25000 




IMMINENTE 




SPECTRUM L-2000C 




uscrro 




AMSTRAD l'20COc 




IMMINENTE 


1 


C64/128 VZXOc- 


L'KCCOC 


USCITO 




IBM PC L29000C 




IMMINENTE 







VERSIONE C64 

La grafica e gli effetti sonon sono minimali, ma 
questo non danneggia affano il gioco 



2 FATTORE GIOCO 6 

K-VOTO 780 



VERSIONE SPECTRUM 

Grafica funzionale ed effetti sonor minimali 



FATTORE Ql 




tom Airmizio. nella tose di disarmo, i giocatori 
collocano 1 loro 12 agenti sulla scacchiera La 
collocazione dei pezzi non e predeterminata 
quindi è un'importante momento strategico del 
geco. Lo scopo del gioco sta nel amvare alla 
line con la quantità maggiore di soldi, che si 
guadagnano nportando alla propria base i 
microfilm che a trovano al cenlro della scac- 
chiera o catturandogli agenti nemEi. Gli agen- 
ti possono essere catturati ed eliminati dal gioco 
più o meno allo stesso modo in cui a eliminano 
le pedine della dama. 

Ci vorrà qualche partita per apprezzare 
l'elemento lattico, ma il geco è molto coinvd- 



CM -I» Usa dal disarmo è finita ad ora 
Incomincia la caccia. Sa non riuscii* a 
distinguer* I pazzi potata zoomara por 
vsdoro maglio. 



Z FATTORE GIOCO 6 

K-VOTO 780 



genie e divertente, una volta che avete 
imparalo le regole. Qi awersan computercnati 
non sano casi abili, ma restano comunque un 
avversano discreto. 




k NÓME UNO 
SCHERZO 



FEBBRAIO UN KAPPA IN MASCHERA 

A Carnevale ogni scherzo vale, ma Kappa è una cosa 

seria Beh, si fa per dire, Resta il latto che un Febbraio 

senza Kappa è come una partila di calcio senza gol, 
Quindi se la tua squadra ha vinto festeggia con Kappa, 
se non ha vinto consolati con Kappa, E se ha pareggiato? 
Sempre Kappa naturalmente! 

NEL PROSSIMO NUMERO DI KAPPA 

I GIOCHI MULTI UTENTE 

La terza parte della serie sull'industria del softwere 

Speciale: i simulaton di volo 

La recensione del nuovo gioco della Lucas film Games: 

BatllehawKs 1942 

NON PERDETE IL NUMERO DI FEBBRAIO 
PRENOTATELO SUBITO 

(meglio ancora, sottoscrivete un abbonamento!) 



ALLA RICERCA 

DEL 

KAPPA ESAURITO 



CARO EDICOLANTE. LA PREGO DI TENERMI DA PARTE 
OGNI MESE UNA COPIA DI KAPPA A PARTIRE DAL 
NUMERO DI GENNAIO 1980. 

* PASSERO' PERSONALMENTE A RITIRARLO 



NOME.. 



INDIRIZZO.. 



..CODICE POSTALE.. 



FIRMA.. 



(SE SIETE MINORENNI FATE FIRMARE DA UN GENITORE) 
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La schermata di informazioni eh* un gio- 
catore può consultar* par controllar* la 
tua situazione a... quella dagli altri nella 

corsa al dominio dal mondo! 

n f\ Q II potrebbe volere un megalo- 
vUOn mane più del dominio dei 
mondo' (torse anche una 
barca di soldi da spendere a suo paamento?). 
In qu«^1a ccnvoisiono dol popolo rissimo goco 

da tavolo 1 soldi non ci sono, ma c'è sempre il 
mondo da conquistare. Fino a sei giocalon. m 
carne ed ossa oppure simulati dal computer, 
possono competere per U controllo degli olire 50 
siali che casiiluiscono II mondo. All'inizio del 
gioco gli avversari si spartiscono i paesi (oppure 
si può chiedere a! compuler di distribuirli a 
caso) e poi a luino ogni gtxatoie distribuisce i 
sua eserciti EH ecco che cominaa la lase di 
allocco 

Ad ogni lurno vi saranno concesse altri 
eserciti, a socorxla del numero di paesi m 
vostro possesso. Se li giocatore fa il controllo 
completo di un continente, gli vengono asseg- 
nati eserciti in numero superiore alla norma, in 
proporzione allo dimensioni del conunente con- 
trollato I nuovi eserciti vengono allora distocau 
e si sferrano attacchi ai paesi confinanti (uno 
per volta). Per uninvaslone dovete avere 
almeno due eserciti. Le battaglie si svolgono 
tirando i dadi. D numero dei Un dipende dal 
numero di eserciti coinvolu nel conflitto- log 
gressore lancia due dadi, ma se ha più di due 
eserciti, ne lancia tre. L'attaccato lanca sempre 
due dadi e ha il vantaggio in caso di parità 

1 valon di ogni dado decidono il destino 
degli eseraU In caso di pantd vince sempte 
l'attaccato ad esempio, se questo ha lanciato 



CHflF POSITIOfl FOR 



PIANO DELLE USCITE 



SPECTRUM L-SCCOc 



lMM'-,L l ,*t 



AMSTRAD LISCCOc 



iMMINÉTF 



C64128 L18000c-L25000d USCITO 



IBM PC 



L2900OO 



t.".!V\- 



Non sono r/evis'e le versioni per ST e AMIGA 



FOfi 
MIES 



ntiiiiEs 



CURRENT F'OSITIOn 
li RRITORIES 

Mi: Il i 

i. rtRDS III I H 
Curili HEHTS HELD 

nòHÉ 



ÌÌÌHT MI$T ^ 



BÉft s S 



conunuE 



RISK 



La campagna d'inverno della LEISURE GENIUS 



uno e quattro e l'aggressore (con quattro eserci- 
ti) due volte uno e una volta sei. l'attaccato 
perderà un esercito (U sei dell'aggressore batte 
il suo quattro) ma anche [aggressore ne 
perderà uno (l'attaccato ha il vantaggio, quindi 
li suo uno balle quelli dell'aggressore). La 
battaglia continua tinche all'aggressore rimane 
un solo esercito oppure quando l'attaccato 
viene eliminalo dallo stato, nel qual caso l'ag- 
ii giocatore rosso si prapara a lanciar* 
dalla Scandinavia un attacco alla Gran 
Bretagna (foto piccola). Ouamt ullima • 
caduta dopo il primo lancio di dadi. Il gio- 
catore rosso vi ha schiarato du* asercili 
• ha deciso di compiotar* Il suo turno 
spostando eserciti da qualsiasi altro terri- 
torio in quello adiacente. 



gressore sposterà alcuni dei suoi eserciti nel 
paese conquistalo e potrà continuare rattacco 
contro un altro paese oppure ritirarsi e 
guadagnare una carta Ci sono tre tip di carte- 
artiglieria, cavalleria e fanteria Tre carte dello 
stesso ■seme* o tre carte tutte diverse tornano 
una scala 

Le scale vengono scambiate alfinizo di una 
tose d'attacco, con eserciti supprementanTutte 
le carartenstjche del giaco da tavolo sono state 
incorporate nella versione per computer, che 
ha una buona gccabùità. Risilco non è mai 
stato un geco complicato e gli strateghi provet- 
ti io troveranno troppo semplice e troppo 
basato sulla fortuna. Ma per chiunque altro, è 
un gioco tacile e piacevole, a cui vi accosterete 
spesso con sempre rinnovato interesse 




VERSIONE C64 

Le irrrru ji dei mondo scorono n moco t^mbiimenle lento e 
inane la sequenza del aro co da» sarebbe stala vatorizi-ati 
da una maggiore veloci, ma per il mio il gioco ■Jinona 
bene e renderà feto voi e . vosiri amia per mesi a venire 



ORAFICA 7 FATTORE Ol S 

AUDIO N/A FATTORE GIOCO 7 



K-VOTO S40 
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PROVE SU SCHERMO 



EXPLODING FIST + 

Altri colpi proibiti dalla FIREBIRD 



Al TD C : ' : anni son0 Passati da quan- 
ULI n.m c{ a e way Ol The Explodmg 
Fisi sconvolse gli home computer, aprendo 
una nuova era nei giochi di combattimento 
Poco è cambiato da allora sul fronte dei pio 
chiaduro da allora gli aweisan sono diven- 
tati più brutti, più cattivi e più pencolasi ma 
il tema del gioco è rimasto lo stesso. 

Far- è un gioco per tre giocatori, umani 
o computerizzati 1 obiettivo è di diventalo 




10-' dan vincendo due mcontn per don Se ci 
nuscite lestando imbattuti In ogni lound 
dovrete difendere il tìtolo conno awersan 
sempie più numerosi e cattivi Come vi 
aspetterete da un picchiaduro. sono disponi- 
bili le lo mosse standaid 8 con il pulsante di 
luoco schiacciato ed 8 senza. Qi lncontn 
durano ognuno un minuto, ma possono ter- 
minale m anticipo se si riesce a colpue 
1 avversano pei 8 volte consecutive 

Ogn: due mcontn. i giocaton umani 
sopravvissuti partecipano ad un gioco che 
gli !a guadagnare dei punti bonus D gioca- 
tore si trova in un vicolo buio e deve 
manovrale u inumo a acce e tonarne 
delle stelle Shunken contro le teste di dia 
gone che appaiono man mano Quando 
una testa viene mancata si lancia contro il 
giocatole e termina così il gioco bonus 

Anche se non è originale. ì fan dei plc- 
cmaduro lo tioveranno glocabile e con un 
certo livello di irresistibilità a bieve teimine 



(Sinistra) C64 - il tizio verde ha inizialo a 
colpirvi mentre quello rosso aspetta il 
suo turno. Gli sfondi sono colorati con 
tutti quei neon che lampeggiano. 



VERSIONE C64 

la grafica e buona ma non aspettatevi troppo dai 
sonwo. Gì. avversari sono tosti, il che e un buon 
segno, e la possibil/ta di giocare m ne e ancora 
meglio Dello wò. manca di originalità e vi verrà a 
noia. 



FATTORE Ol 2 
6 FATTORE GIOC07 
K-VOTO 719 
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SPECTRUM 



;:m,ac 



C64 128 



L180O0c-L2SOO0d GENNAIO 



Non sono previste aire versioni 
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CURVA INTERESSE PREVISTO 1 



SAVAGE 



La FIREBIRD risponde al richiamo della foresta 




y I ITTI l fasti del mondo hanno invidia- 
I W I I I io la pubbliatà di questo gioco 
Ora hanno l'occasione di misurarsi in una 
triplice sfida arcade Ma anche se siete 
abbastanza macho pei il gioco, il gioco è 
abbastanza macho pei voi? Il corpo mu- 
scoloso di Savage appare solo nel primo li- 
vello che uccida mollo Tiantot Una possente 
figura corre e salta lungo del corridoi scor- 
revoli, combattendo contro gli esseri che U 
popolano La via d'usata è resa pericolosa 
dalla presenza degli imponenti guardiani e 
dai pozzi che devono essere saltati 

H secondo livello è totalmente diverso e 
consiste in test di riflessi L'azione si svolge 
nella Valle della Morte ed è vista attraverso 



VERSIONE C64 

J contrarilo con la varatone per CPC; super 
grafica b musica eo enelli sono'i vivaci. 



FATTORE GIOCO» 

K-VOTO 704 



VERSIONE AMSTRAD 

Immagini grafiche tra te miglion mai viste su CPC in 



ludi i Ira hv«N Gli etieni sonori 
altrettanto Buoni 



i iwmoi Mflo 



A 9 FATTORE Oli 

6 FATTORE GIOCOB 
K-VOTO 704 
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PROVE SU SCHERMO 



TECHNOCOP 

Rapina sull'autostrada firmata GREMLIN 



Al CI INI !Xto0,n sano attrezzati con 
MLvwlll ptofej lobotante ma questo 
difensore della legge affranta 1 criminali senza 
alcuna armatura Ita comunque molti congegni 
sotKtcati nonché una nuova e nammoriB auto- 
mofctìe 

Saltate a bordo della macchina la quale 
mania una rmraglntrce sul tettuccio, e vn per 
IP <3TodP IP fiuto rw v. 9 rrnann novanti pos- 




Speclrum • all'interno del primo edificio 
il radar rintraccia il primo criminale, i 
cui dati sono visualizzati in basso a si- 
nistra. 



sono essere 'spostate* spintonandole o disinte- 
grandole con ta mitragtornce. perche quando vi 
giunge la notoa di un crimine è essenziale 
arrivale in tempo sulla scena del delitto Se J traf- 
fico è partxxfamente caolico potete sempte un- 
tane 1 missili Tluk em'. che tunaonano da 
bombe intelligenti In seguito, potrete dotarvi di 
equrpaggicrmento adazonale come un motore 
turco una mrtrcgliatiEe più potente dei rcstn 
laterali 1 bonus che trovate durante la misscne 
possono aiutarvi od incrementare il punteggio a 
guadagnare nuove vite o a riparare i danni 
subiti dal veicolo Giunti sulla scena del delitto 
lasciale lauto e procedete a piedi mtracaando 
il criminale che dovete carturare o eliminale con 
un radar I malvTvenri non debbono essere per 
forai latti fuori potete anche catturarli con uro 
pelala anaareti É recesaro loie le cose con 
velocità ed attenzione perché c'è un tempo limile 
per la cattura del cattivo, molrre evirate di colpire 
degli innocenti Per raggiungere la preda dovete 
superare voragini ne! pavimenro usare ascen- 
sori per muovervi "tra i pam ed evirare i gangster 



VERSIONE SPECTRUM 

La parie di guida e veloce e Della oa vedere La 
pane all'interno degli edito non e cosi impiession 
ante ma è comunque OK. Gli effetti sonon sono Un*- 
tali al rombo del motore e agli span 



GRAFICA 7 FATTORE ai 5 

AUDIO 3 FATTORE GIOCO 7 



K-VOTO 804 



che vr attoscano con pistole coltelli e fruste 
Quando scade il tempo sia che ah h i n te o meno 
portato a termine la missione, ntotnate airaute» 
mobde pei laggiungere lediiao successivo 
firma che finisca una gemala lavorativa 
dovrete aver catturato undici ainunol. nasxso 
in locazioni semate più complesse le mappe 
degli ridirci si fanno sempre più grandi ed intri- 
cate Un piacevole mix di azione di giada, che 
non sfrgura per niente in confronto ad altn giochi 
sanili e di esplorasene Non a sono pause nel 
terziarie a qualsiasi livello E solo un po' noioso il 
dover ripetete gli edita ingrati ogni volta che gro- 
care. ma d'ateo canto il gioco è ben casttuiio ed 
è periodi pose da trovare e da sparate. 



g li occhi di Savage Dovete evitare i monomi 
che vi piombano addosso dallo schermo, 
■.paiaiù ai teschi o agli altri mostri 

Nel reno livello a ntorna nei sotterranei, 
ma questa volta con le sembianze di 
un'aquila, alla ricerca di poten magia che 
consentano di liberale la donzella prigio- 
niera L'aquila può sia sparale che volare, 
cosa alquanto utile quando sarete assaliti 
dea mostri. 

: iie livelli offrono dilfcrentl test per le 
vostre abulia di gioco, ma angolarmente 
non sono gran che. 



PIANO DELLE USCITE 
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IMMINENTE 


C64/128 L12000C- 


L'5.000d 


IMMINENTE 


IBM PC 




IMMINENTE 






Spoctrum • con la macchina dotata di 
mitragliatrice (in alto a destra) potete 
sparare o tamponare le altre macchine. 
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PIANO DELLE USCITE 



LORD OF THE SWORD 



THUNDERBLADE 



GOLVELLIUS 



M0N0P0LY 



CAPTAIN SILVER 




THUNDER BLADE 




i • sparando agli elicotteri nel livello 
con veduta dall'alto. 



. 





1 



Sega - nel secondo livello, i carriarmati 
si tanno più tosti ma gli elicotteri non 
sono un problema. 



ft||CCTA9 loco d° non confondere 

yUCvIUcon le versioni pei home 
computer che sono di proprietà US Gold 
olire la stessa combinazione di due tapi di 
sparatutto, con veduta dall'alto e da dietro 
dell'elicottero. 

Si comincia con la veduta dall'alto: dalla 
sommità dello schermo appaiono ondate di 
elicotteri e carnai moti. Tutù gli elicotteri cer- 
cano di venirvi addosso, tranne uno piuttosto 
cattivo che attraversa lo schermo sparan- 
dovi contro proiettili a non (mire 

Mentre cercate di evitarli, tate attenzione 
ai colpi dei carriarmati Per lai fuori 1 cornar 
moti dovete dovete usare il secondo pul- 
sante di fuoco, che serve per sganciare 
bombe sul terreno. 

Nella seconda parte le cose vanno più o 
meno allo stesso modo, ma il tutto é visto da 
dietro l'elicottero La potenza di tuoco dei cor 
riarmati è maggiore, ma d'altro canto gli eh 
cotten non possono più venirvi addosso. In 
aggiunta ci sono degli aerei nemici, ma solo 
quelli che appariranno più avanti possono 
sparare contro di voi. 

E molto difficile superare i primi due liv- 
elli, ma se a nuscite venite premiati sotto 
lorma di un facile lavoretto di mitragliamen- 
to di un grande razzo. Facile per poco però. 




AFFINITÀ ARCADE 

Non e cosi simile aironQlnaie. 
sia graficamenio che noll'azione 
di gioco, come lo sono te versioni 
pei computer. 



PUNTEGGIO COIN OP 5 



subito dopo segue una prova ad ostacoli 

D problema è che 11 gioco é troppo diffi- 
cile. Potete anche impalare ad apravi la 
strada pei I livelli successivi, ma ci vogliono 
molte npartenze e ricominciare ogni volta 
dal pumi livelli diventa presto noioso 
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Troppo difficile 



FATTORE Ol 
FATTORE GIOCO 7 



K VOTO 644 



CAPTAIN SILVER 



IN 



questo gioco si menano fendenti a futto 
andar© Armato di sciabola corta, il 
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Sega - un gatto del Cheshlre color porpo- 
ra aspetta di saltare addosso al Capi- 
tano, mentre si avvicina una bestia 



Capitano è pronto a far fuori chiunque sia 
abbastanza stupido da mettersi sulla sua 
strada. 

D primo livello è un combattimorilo a 
scorrimento orizzontale, con un mucchio di 
roba da combattere Delle cose pelose lo 
attaccano, dei gatti del Cheshire gli saltano 
in testa e un flautista gli spara addosso note 
museali assassine. . 

Quando un cattivo mangia la polvere 
lascia una lettera Raccogliete le lettere che 
fotfhano le parole 'Captain Silver'* ottenete 
uria vita extra. Tra gli oggetti che si possono 
raccogiieTe. o comprare nei negozi in cam- 
bio di punti, vi sono potenza di tuoco. altezza 
di salto, scudi e tempo supplementari. 

La potenza di fuoco è raggiunta più 
importante, conlensce delle stelle che pos 
sono uccidere a distanza. Con l'aumentare 
dei 'gettoni", a numero di stelle aumenta, 
rendendo più mortali le raffiche di fuoco 
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Un divertente gioco di pistola 
e spada reso Interessante | 



la gomma degli awersan e dei ptobl& 
mi è enorme E il tipo di gioco, come Golvel 

bus e Lord ol the Sword, a cui il Sega a pres- 
ta meglio Manca la vanetà nell'azione al 
gioco, che la grafica canna non riesce a 
compensale 



7 FATTORE 01 

6 FATTORE GIOCO 7 



K VOTO 706 
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Il VITI I re | norm dPiip c^ode non sono 
quelli a cui siamo abituati, ma ìa dispo 

aziono dol tavolilo « In sfossa 

La tiansmon© cu console ò siesta realizza 
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(Sega - la 
schrini del 
menù al cen- 



to abbastanza bene, anche se resta il solito 
problema di non riuscire ad avere sullo 
schermo l'intero tavoliere in modo leggibile 
Comunque, il Sega vi risparmia di tirare 1 
dadi tenere i conti, eoe 

5i può giocare in 10 e ciascuno di questi 
dieci giocatori può essere contiollato dal 
computer I giocatori computerizzati hanno 
De livelli di abililà. ma U livello non conta 
gran che poiché il gioco si basa sostanziai- 
mente sulla fortuna ai dadi 

D tavoliere piccolo significa che è diltiale 
sapere chi possiede cosa e cosa channo 
sopra. Ad ogni modo, tutte queste infor- 
mazioni sono disponibili via menù. Non si 
può sbagliale con questo gioco Monopoli 
pace quasi a tutti 
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GOLVELLIUS 



CTII I d' gioco combinati: ecco U succo 
V I ILI jj, questo gioco che mescola 
un'avventura dinamica con elementi di 
gioco di piattatorma sconevole e di sparatul 
to 

L'obiettivo è di recuperare sette cristalli e 
saivaie una principessa molto originale. 
L'azione è però più interessante, si comincia 




con un po' di scommento orizzontale dove 
potrete usare una spada per togliere di 
mezzo serpenti e ostacoli vari 

Questo porta a schermi nei quali potete 
vagare liberamente allettando insetti, ser 
penti e altri animali Su molti schermi appare 
un buco nel quale si può entrare Nei buchi 
vive gente disposta a regalare o vendere 
oggetti - l'oro necessario per gli acquisti si 
ottiene uccidendo gli essen di superficie. È 
essenziale nusare ad ottenere oggetti come 
unità di potenza extra scudi e via dicendo 

Più avanti i nemia si fanno sempre più 
dilfiali da uccidere e gli oggetti da trovare 
Allìntao sembra mancare di qualcosa ma 
poi il gioco cresce, anche perché l'opzione 
"continue" vi consente di continuare l'esplo- 
razione dal punto In cui vi siete ferranti 



Sega • i serpenti possono anche non 
sembrare pericolosi ma se vi toccano vi 

faranno ma 
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Ce mollo da esplorare e una ragionevole dote di 1 
seque ni e arcade. 



FATTORE IO 
FATTORE GIOCO 6 



Sega • ecco l'enorme serpente < 
prima sequenza a scorrimento. 



GRAFICA 3 FATTORE IO 
AUDIO 3 FATTORE GIOCO 
K VOTO 712 



LORD 0F 
THE SWORD 

ADDITEVI ' a slracìa m Cl^ 6510 avven 
**rni I CWI tura d in airuca. armati di 

spada e arco per lar fuori le orde di nemo 

Bisogna aprusi la strada attraverso dei 
paesaggi a sconimento orizzontale, facendo 
una mappa di come le locazioni sono colle- 
gate tra di loro e seguendo le istruzioni tor 
nite in certi punti Seguendo le istruzioni tro- 
verete luoghi e oggetti vitali 

Per uccidere le creature nemiche dovete 
spesso colpirle più volte Alcune saltano, 
altre volano o planano e m alcuni casi 
soltanto chinandovi potrete (arie luon 

Anche qui c'è un'opzione per continuale. 
che rende U tutto più tacile. Purtroppo, 
l'azione di gioco manca di varietà e l'elemen- 
to avventura é limitato alla realizzazione 
della mappa 




GRAFICA 6 FATTORE IO 
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 



K VOTO 412 
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PRO WRESTLINC LI Xlcarl USOTO 




MACH RIDER 




PUNCH OUT 










U on so se il termine Mach sia da ritenni alla 
** velocità del centauro oppure alle sue 
qualità da macho Sono acuto che la Ninten- 
do li "nintende" entrambi come al solito 

Match làóei è un gioco di guida in stile 
Jtoad Blasteis e Super Hong On. Guidate una 
veloce motocicletta, con quattro mcnce. inse- 
guita da rombanti moto-tnacli lungo una 
strada contorta tiancheggiata da bidoni d'o- 
lio. 01x3 e acqua sul percorso possono 
causare uno slittamento e se andate a sbat- 
tere contro qualcosa sia il centauro che la 
moto esploderanno in un mosaico di quadra- 



MACH RIDER 

L'inferno su due ruote della NINTENDO 




Nintendo - a tutta velocità con la vostra 
moto a quattro marce in Mach Rider. 



FATTORE Ql 3 



e FATTORE GIOCO 8 



tini. Potete scegliere tra vane opzioni di 
gioco, combattimento, enduro, percorso in 
solitario e persino un percorso disegnato da 
voi stessi. 

Nell'opzione combattimento i punti a 
ottengono procedendo nel percorso e facen- 
do luon gli awersan puma che loro tacciano 
luon voi Ci sono due tecniche di attacco 
una comporta l'uso del doppio cannonano 
montato sul manubno della motocicletta, l'al- 
tra consiste nello spingere luon strada un 
moto-tnciclo per mandarla a sbatteie contro 
un bidone d'olio 

L'opzione enduro nchiede di copnre il 
percorso entro un tempo limite, in molti casi 
piuttosto breve Sono permessi solo uno o 
due scontn e per arrivare alla line bisogna 
andare alla massima velocità. 

Mach Rider è un gioco molto veloce e 
anche se lo slondo verde fosforescente non 
promette granché la prima volta che Io si 
gioca, è talmente irreastibile che vi sve- 
glerete un giorno con la barba lunga e vi 
accorgerete che sono passati sei mea e che 
1 arrosto nel torno è ormai carbonizzato 



Una volta superato l'imbarazzo iniziale 
causato dall'andare a sbattere contro 
qualunque cosa, riuscirete a padroneggiare 1 
comandi abbastanza taalmeme. e ciò grazie 
anche ad una cena dose d'aiuto da pane 
del computer Vi ta piegare nelle curve o 
non esagera quando nel piegarsi anche se 
voi lo istruite a tarlo [.Interesse può non 
durare a lungo dopo che vi scie tatti tutti i 
livelli, ma la creazione dei vostri arcuiti vi 
prendete il suo tempo. 
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PRO WRESTLING 

NINTENDO strappa le orecchie 



che la queste cose a voi. altro che! 

n libretto di istruzioni non dice molto su 
come mettere al tappeto lawersano (sia 
esso umano o computerizz a to) tranne che 
dovete smanettare il pulsante e la paddle 
lino a che non riuscirete a capirci qualcosa 

Le mosse a vostra disposizione sono 



Q emòra proprio vero! Giocando a Pio 
* Wiestlmg vi mancherà poco per sentire il 
puzzo delle ascelle e le vecchiette che go- 
dano "Strappagli le orecchier 

Qui da noi il wrestling è ancora uno 
sport da baraccone quasi una specie di 
recita a soggetto, che le recenti trasmissioni 
televiave curate da quell'americanologo 
amencano che è Dan Peterson stanno ren- 
dendo popolare. 

Agli amencani invece piace e gli piace 
anche che a sia tanto sangue - almeno sem- 
brerebbe, dato che in Pio Wiesllmg potete 
prendere a pugni e cala il vostro avversano, 
farlo volare tuon dal ring saltargli sul collo e 
tarlo ruotare sopra la testa prendendolo per 
gli 'attributi'. Beh. in realtà se giocate la ver- 
sione elettronica, è U lottatore computerizzato 



FATTORE Ql 2 
7 FATTORE GIOCO I 
K- VOTO 794 
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Nintendo - dar pugni e calci, prendere l'avversario per gli attributi e saltargli sopra la 
testa: tutto è permesso in Pro Wrestling 
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cade al tappeto ti© atterramenti in un 
roui-.d significano un K.O tecnico Se nessuno 
dei due pugili esce per K O- vince l'incontro 
colui che ha acquisito più punti 

Little Mac non può dare più di tana 
pugni di seguito • un icona a cuoricino in aito 
a sinistra indica quanti pugni può permetter- 
si di sprecare ■ se uno dei suoi colpi viene 
parato, il numero vicino al cuoricino 
diminuisce di un'unità Se viene colpito, tre 
cuoncini scompaiono e quando sono scom- 
parsi tutti Mac non può rispondere finché 
non ha guadagnato altn cuoncìni schivando 
o parando ì colpi 

Punch Ouf non é una vera simulazione 
di pugilato, é semplicemente uno spassoso 
■picchiaduio'. abbastanza tosto e divertente 
da tenervi incollati allo schermo per un bei 
po' di tempo 



Se invece dì Little Mac vi chiamaste Big Mac sareste un hamburger. Qui state 
affrontando II primo avversario della Lega Mondiale, Piston Honda, e non sta andando 
molto bene. Foto piccola - lo schermo pre-incontro. 



FATTORE Ql 3 
FATTORE GIOCOS 



MIKE TYSONS PUNCH OUT! 



Occhi neri in stile NINTENDO 



numerose e richiedono una certa pratica 
puma di scoprirle tutte Secondo il libretto 
distruzioni sono ben 2 un bel numero e 
questo non la altro che aumentale il leali- 
smo del gioco 

La tose più spettacolare e divertente è 
sicuramente quando riuscite a scaraventare 
l'avversano fuori dal ring: lo seguite in tulio, 
gli potato la tosta e ntornate sul quadrato 
In questo modo rimane fuori dal ring oltre il 
limite dei 20 secondi e vincerete l'incontro 

Anche so è un po' diHiale ò molto diver- 
tente Se poi lo giocale in due morirete dal 
ridere. 




Simulatore d< wnrslling di prima categoria. Un 
Qran divertimento, soprattutto in due 



FRANCESCO 



Damiani potrebbe 
incontrare Mike 
Tyson ira non molto, ma se non volete 
aspettare il vero Incontra potete sempre 
prendere voi il posto di Damiani - sulla con- 
sole Nintendo 

Nei panni di Little Mac iniziate la came- 
ra di massimo con l'obiettivo di vincere la 
corona di Tyson. Ciò significa cominciare 
dalla gavetta e battere tre pugili dilettanti 
Nella Lega Maggiore dovete battere altri 
quattro pugili prima di essere promossi alla 
Lega Mondiale, dove dovrete aprirvi la stra- 
da con jab e ganci fine alla fanale con Tyson 

Le mosse disponibili sono quelle base 
scansarsi (a destra o a sinistra), mettersi 
in guardia abbassarsi e colpire (a si- 
nistra, a destra, al corpo e alla testa) 
L'idea di base è di mandare a 
segno abbastanza pugni da 
stendere l'avversario e. maga- 
n mandarlo K 0. ncordem- 
dosi di prenderne il meno 
possibile 

Un indicatore di ta. 
resistenza mostra l'ener- 
gia rimasta Quando 
arriva a zero, il pugile 

La console Nintendo. 

Dopo una falsa partenza, 

sta dimostrando il suo valore. 
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ITALY ' 

SOCCER 



Dalla SIMULM0ND0 un goal italiano 



niMAUfìTI ta venta, quante volte 
UlV/IMmVAsI i programmi di calcio 
al computer nonno badilo le aspettative e lo 
spinto del gioco reale? Troppe, al punto che 
un nostro amico, lanata) di C64. non esita a 
nfcadue che per lui il miglior calcio per C64 
era e resta il buon vecchio bilernatjonal 
Soccer, e tutto sommato non si può neanche 
dargli torto. 

ebbene, per risollevare le sorti dello stra- 
amato sport nazionale ci voleva proprio una 
cosca eh programmatori italiani, tre e della 
medesima famiglia Onore e merito dunque 
ai bravi fratelli Dardari che hanno generato 
questo prodotto (ma po' e ma' lo sanno?) 

ttaly VO Secce; è una smulaaone 
dinamica del calcio- Dalla sua ha un uso 
intelligente dei caldaton sul video (spnte 
piccoli ma ben governati), una grossa dote 
di giocabililà. almeno nella versione 
■Novice - . e qualche raffinatezza che non 
guasta 

Entriamo un po' più in dettaglio. Supe- 
rate indenni te schermate di apertura, tra 
cui speco una onesta imitazione di Gfanlu- 
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ca Valli in rovesciata (ma i calzettoni alla 
caviglia dove sono'') aHiontiamo subilo 
quelle che sono le opzioni di gioco, apprez- 
zando immediatamente la p oss ibil it à di dis- 
putare un torneo con sette arma e la buona 
gamma di scelte nel livello di gioco, due per 
noi (Novice e Pro) e tre per 11 computer 
Prese le decisioni, arriva 11 memento di 
appropriarsi di una squadra e qui si resta 
subito folgorati da un colpo da maestro che 
è comunque la scoperta dell'Uovo di Colom- 
bo, la possibilità di nprodurre con buona 
precisione la divisa del team che a 
lappresenteià sul video Maglia (anche a 
strisce!) e pantaloncini sono infatti definibili 
in qualsiasi colore grazie alluso di tre cursori 
che manovrano tutti i gradi deHUGB Inutile 
due che disputare una partita con 1 colori 
della propria squadra è tutta infetta cosa! 

In questo momento è anche possibile 
decidere una strategia per la partirà tra 
cinque alternative, ma sul manuale di 
istruzione (poche pagine ma confuse) questa 
chance non viene discussa prù di tanto e noi 
francamente di grosse differenze non ne 



abbiamo trovate. 

Passiamo ora alla partita vera e propria: 
il video si predispone nella classica prospet- 
tiva laterale della maggior parte dei giochi 
di calcio, il nostro punto di vista è quello dei 
migliori posti di tribuna centrale, per Inten- 
derci. D pubblico che fa da contorno si dà 
da fare sugli spalti sventolando bandiere e 
striscioni, rigorosamente dei colori della 
squadra del cuore. Manca solo il fischio di 
inizio e a questo punto noi dobbiamo 
dividere la recensione in due parti. 

Già. perché in realtà 1 giochi sono due: 
uno per l'opzione Novice e l'altro per quella 
Pro. Succede infatti che il sistema di geco 
cambia radicalmente da una opzione all'al- 
tra, generando non poca confusione in chi 
tenta di avvicinarsi al programma senza 
leggere il manuale. 

Con l'opzione Novice 1 giocatori vengono 
gestiti in modo classico n gecatore porta la 
palla e la calete premendo il pulsante del 

joystick. Tutto qui. la parata è semplice 
all'eccesso, ma molto divertente ed immeai- 
ata. L'animazione e la disposizione in campo 
dei ciccatali (sene pei squadrai ranno il 
testo 

1 dolori cominciano con la versione PRO 
n giocatole che vuole tirare deve tenere pre- 
muto il pulsante del pysnct quando ancora 
il calciatole è lontano dalla palla per incre- 
mentare la potenza del tiro, mentre deve 

sceglieie contempoianeamenle una 

direzione del joystick per decidere che tipo 
di azone compiere Finalmente, giunto sul 
pallone, può fasciale il pulsante e parte, 
finalmente, il tiro La stessa operazione va 
compiuta per le azioni senza il possesso di 
palla, come la tanto pubblicizzata rovescia- 
ta. 1 colpi di testa e le entrate in tackle 
sorvolato. 

Ecco. U vero limite del gioco sto qui 
L'opzione di gioco Pro si nvela discretamente 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



PROVE SU 




complessa, arai troppo. Cioè 
capita spesso, durante la parti- 
ta, che il vostro omino, a causa 
di una manovra imprecisa, si 
trovi a lare da solo bulle roves- 
ciate in mezzo al campo tra il 
ludibrio del pubblico. Fare un 
lancio in una dilezione diago- 
nale in queste condizioni diven- 
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VERSIONE AMIGA 

grafica a aziono di gioco ottima. Il 
sonoro è meglio etia va lo fata da soli. Pro- 
■ «alimenta II migliora gioco di calcio par 
Amiga, alla taccia di tutti i programmatori 
i agiati {i americani). 
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Il clima dal dertoy continua. I 
tifosi suggli spalti sostengono 
la propria squadra, gli allena- 
tori sogliono la partita con 
attonzione. Non si sentono I 
fischi. Sono tipi alla Becken- 
baur » 



ta un'impresa di alta ingegneria 

balistica 

Onestamente. dunque, 
avremmo prelento meno 
spettacolo a tutti 1 costi e 
più continuità con 
l'opzione di gioco più sem- 
plice, 11 programma ne 
avrebbe giovato Inoltre, 
ci sarebbe piaciuto che 11 
giocatore governato dal 
pystxk tosse evidenziato 
su video in qualche modo 
Non è un grosso handi- 
cap, anche perché è sem- 
pre quello più vicino alla 
palla, ma da un punto di 
vista tot male l'avremmo 
prefento 

Con un 20% di qualità 
in più. Jfajy vO Soccer 
sarebbe stato un classico 
da non dimenticare e de- 
stinato alla stona. Così 
invece resta un ottimo 
gioco, m grado di dare più 
di una lezione ai program- 
matori d'oltremanica, ma 
privo dello spunto che la 
la ditteremo Italy VO Soc- 
cer resta comunque un 
prodotto da considerale 
attentamente se siete, 
come altri 60 milioni di 
italiani, appassionati al 
cateto 



LAST NINJA II 



lo o uscire da una stanza, last 
Ninja B è uno strano miscuglio di 
péchfaduro e avventura dinamica 
Piacerà probabilmente agli amanti 
dell'originale, ma più che un miglio- 
ramento è un cambio di somari). 




SYSTEM 3 va Hnya! 

■JAIJ Potete tenere a (reno un 
WVH buon Ninp. soprattutto ss 
si tratta di Armatura, il tizio che 
avete aiutato a sconfiggere il mal- 
vagio shogun in last Ninja É siala 
una vittoria temporanea, perchè 
Kunilokl è risorto più potente che 
mai 

Ha abbandonalo risola di Lm 
Fen e si è avventurato tra gli im- 
ponenti grattacieli e le strade viziose 
di New York pa diifan-dere nuova- 
mente il male. Ar-makuni è subito 
pronto a rispondere ad una simile 
sfida per farlo deve attraversare 
cinque diverse aree, tino ad arrivare 
al niugC dell'indomabile nembo. 

Delinquenti armati di coltello, 
punk e atei Ninp sono i principali 
alleali dello Shogun. A volle anche 
la polizia cacherà di blciccarvi la 
stradai. Come in test Ninp. all'inizio 
siete armati solo della vostra abilità 
nelle arti marnali, ovvero potete 
usare solo mani e piedi, ma 
guardandovi In giro attentamente 
nuscirete a trovare un arma, per fa- 
cilitarvi nei combattimenti con gli 
avversari. A volte è meglio evitare 
lo scontro per preservare energia. 

Una delle principali alliccila 
del geco - defarno il suo elemento 
enigmatioo -è il recuperare oggetti 
nascosti e scoprire In quale sfru- 
azone devono essere utilizzati. Non 
preoccupa 

levi perché non Ce niente di 
tremendamente dillidte I veri prob 
lemi vengono dal sistema di control- 
lo supercomplicato che richiede 
proteo anche per ese guire compiti 
semplici come raccogliere un ogget- 



Spec - questa è la seconda locazione si cui entrerete. VI traverete la 
prima guardia da « Hi un ta te. Sulla parete posteriore e'* un mattone che 
deve essere colpito por aprire una botola nello schermo di partenza. 
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VERSIONE SPECTRUM 
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Robocop picchia duro un maniaco arma- 
to di motosega noi primo livello. 

àlAIJ capila spesso che il lancio di un 
WWW nuovo compute: gioco e quello di 
un nuovo coinop comodano Ma è piopno 
quanto è avvenuto queste mese con Jìobc- 
cop la Data East ha appena prodotto !a 
macchina com-op (vedi Future Cops nella 
monca Arcade) e osa la Ocean è pronta a 
lanciate il computei gioco 

Naturalmente entrambe le versioni si 
ispirano al tilm. ma la Ocean. avendo visto 
dei prototipi del gioco della Data East a è 
trovata davanti a una scelta realizzare una 
conversione del coin-op oppure concentrarsi 
sull adattamento a viaeogicco della trama 
del lUm. un pò come aveva già latto con 
Platoon Alla line si è decisa per un mix delle 
due possibilità 

n gioco si compone di nove parti princi- 
pali ognuna basata su diverse sequenze del 
tilm Nel primo livello vi tiovate a guidate 
Robocop mentre svolge il suo dovete al 
servizio della comunità: sparare ai cattivi. 
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Sparalo al cattivo, ma occhio alla ragaz* 
za. Ricordate la Regola Numero Due. 



La sequenza dell'identikit. Riproducete a 
destra il volto visualizzato a sinistra. 



ROBOCOP 

Parte uomo, parte macchina, tutto OCEAN 



Questa parte del gioco, a scorrimento oriz- 
zontale, si ispira al coin-op I cattivi, distribuiti 
sulla strada o allacciati alle finestre del 
primo piano sono per lo più armati di pistole 
o di motoseghe Dovete sparare ai cattivi 
(sono necessari almeno due colpi per 
ucciderne uno) cercando di evitate 1 loro 
proiettili Avete a disposizione quattro tipi di 
armi speciali. Ha cui alcune a sparo Bidi- 
rezionale e alile con superpallottole. che vi 
permettono di abbattete un avversano 
anche con un colpo solo U Manta Gun, che 
veniva usato alla line del tilm. appare 
brevemente anche verso la line del gioco 

L'energia disponibile è limitata e ogni 
volta che sparate un colpo il contatore cala 
al un poco È possibile recuperale capsule di 
eneigia supplementare, ma se late l'errore a. 
consumarne troppa perderete una delle 
vostre tre vite D gioco prevede poi una 
sequenza di tiro a segno in cui dovrete 
colpire un cattivo che tiene una donna in 



ostaggio colpite la donna e l'indicatore di 
energia scenderà terribilmente 1 (Regola 
Numero Due: Proteggere gli innocenti) Ce 
anche una sequenza di lolo-identikit in cui 
avrete 40 secondi per combinale Ira loro i 
pezzi di un volto e creare un identikit della 
persona visualizzata alla sinistra dello scher- 
mo Infine ci sono sequenze sparatutto ambi- 
entate nella raUineria di droga e nel cortile 
del rottamaio 

La combinazione di elementi del com-op con 
l'interpretazione del lilm ollerta dalla Ocean 
na dato buoni risultati Negli sparatutto c'è 
moltissima azione mentri gli altn livelli col- 
gono iatmostera e il sapore del tilm 



VERSIONE SPECTRUM 

La grafica e grandiosa: la musica e il panalo digitai 
•zzalo nella versione pe' 128K creano una cena 
atmosfera E' divertente e nonostante 

^egna!>vo 
da coinvolgervi nei gioco Chi possiede un 48K 
dova mudi caricare il gioco ■ perdersi runa la must 



AUDIO 8 FATTORE GIOC08 



Nella fabbrica della droga. C'è un arma 
extra sopra Robocop - so riesce a pren- 
derla... 
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FLYING SHARK 



ATARI ST Firebird L 39000d 

FORSE ■ p , °P r,elan * ^ avevano 

"""'■ ormai abbandonalo le spe- 
la-tZe di vedere la versone del gioco che 
aveva miroaoiio gli enera speciali aeiio 
sparatutto nei computer a 8 bi! Saia valsa a 
qualcosa l'attesa, oppure sarà uno dei soliti 
giochi dimenticati all'indomani del giorno di 
Natale'' Forse 

U 'Flying Sharfe' è un biplano con movi- 
menti dol tutto diversi da quelli di Dawn 
ftrBol e di Blue Max Vola intatti su uno Sion- 

uo u scernimento vellicale e wiuce ut mine 



AFFINITÀ ARCADE 

Una conversione veramente 
eccezionale che sbalordirà gii 
appass*>nati Oel com-op 



PUNTEGGIO COIN OP 9 




VERSIONE ATARI ST 

S'ondi e sonte fantastici, unii» a on Duon scommen- 
to . ne tanno un gioco esteticamente favolosa La 
musica di sottofondo e le esplosioni lo completano 
aeonamente anche nel sonoro 



FATTORE Ql 1 
B FATTORE GI0C09 
K-GIOCO 895 



pezzi tutto quello che il nemico ha di meglio 
da olirne. Può dotarsi di 

armi che conlenscono una potenza di hioco 




ST: distruggete quest'ondata di aerei 
raccoglierete le capsule di energia. 



NUOVA VERSIONE 



a dir poco impressionante Le capsule di 
energia si ottengono abbattendo ondate di 
aerei disarmati Ma il nemico non é sempre 
cosi sprovveduto! 

Dapprima incontrerete gruppi di 2 3 
aerei che vi spaiano o che vi piomberanno 
addosso Poi ecco apparire ì cam armati 
che per essere distrutti nehiedono due colpi 
Anche per i motoscafi sono necessan due 
colpi Da questo momento in poi le cose si 
complicano nettamente molte postazioni di 
tuo navi gigantesche portaerei e linee di 
attesa sempre più complesse Le tombe 
smart tornano utili ma la sopravvivenza 
dipende dalla tenuta delle armi extra Se 
perdete una vita potete dirvi praticamente 
sconfitti Uno sparatutto eccezionale, che 
rischia torse al essere un pò troppo difficile 




ST: atterrate questa B e otterrete una 
bomba smart (molto utile!) 



LIVE AND LET DIE 

ELITE e DOMARK uniscono le forze 

IIMMY Bondél 




C64 • I clic 
lato nella* 
ranto o 



ha appena paracadu- 
■fornimento di carbu- 
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dalle tempestose vicende di 
'Zona Pencolo" (come sempre del resto), ora 
è di nuovo pronto per 'una nuova avventura 
questa volta sulla saa di un suo film prece- 
dente. 

Live and Lei Die trae ispuazione dalla 
scena del motoscafo da corsa e nei panni di 
Bond siete chiamati a sventate i piani del 
Di Kananga. il (urtante che sta progettando 
di mondare gli Stati Uniti con l'eroina colti- 
vata nellìsola di San Monique nei Carabi 
Per ter morto dovete guidare U vostro moto- 
scafo e perconere un hume della Fionda 
evitando gli ostacoli, come mine, macigni £ 
postazioni di fuoco per raggiungere la ral 



VERSIONE C64 

G'atica veloce e colorata e buona azione di gioco 
ne (anno un videogioco piacevole da giocare. V» 
divertirete ad imparare I corsi d'acqua, ma 
ossendo solo qualtro.non ci metterete molto 



FATTORE Ql 1 



7 FATTORE GIOCO 8 
K-GIOCO 723 



(mena e di-struggerla con un missile 

Prima di cominciale la missione è con- 
sigliabile tarsi le ossa con i tre cotsi di adde- 
stramento L'andare avanti non dipende solo 
dalle voile che siete stati uccisi ma anche 
dal carburante che vi rimane Durante il 
viaggio dovere raccogliere dal (lume delle 
toniche di benzina Ricordate comunque. 
che quanto più veloce andate, tanto meno 
combustibile consumate non crediate quin- 
di di potervela prendere comodai 

Live ond Lei Die è un interessante mis- 
cuglio di vari stili di gioco Ha molto del 
Buggy Boy sull'acqua (entrambi sono prodot- 
ti dalla Elite), ma ha preso qualcosa anche 
da Ouf JJun e da Itoad fllasters Ultenon corsi 
d'acqua sarebbero stati gradili, ma il gioco 
tunziona bene e costituisce una slida non 
indifferente 
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Divertente, tinche dura' 
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All'inizio del quarto livello. Quagli intar- 
ruttori in alto • a ainistra di Puffy sono 
Importanti 



.... oop»! Pufiy è lattato nal punto Ora è il turno di Pufyn. E' in varsiona 
sbagliato a non polra guadagnarsi alcun atlatlca (da qui tutti qual punti) ad a Mut 
do le. ilo In qussto livallo. cita a racuparara una pillola prolattila. 



PUFFY'S SAGA 



La UBI SOFT si prepara all'invasione. 



£A|J Zombi sii CPC la Ubi Soli non è rius- 
***** '" cita a (arsi un gran nome, ma nei 
prossimi mesi la software house Irancese 
cercherà di riscattarsi. 

Putty's saga, il primo di una lunga serie oì 
giochi che la Ubi Solt lancerà prossimamente, 
è ambientato in un labirinto in siile Gaunllel, in 
cui potrete guidare Pulty o la sua amichetta 
Pufyn. In una corsa frenetica per i 30 livelli, rac 
cogliendo quante più palline marroni possibile 
evitando i cattivi Entrambi hanno l'aspetto di 
due patatine, ma i loro attributi sono differenti: 
Pufyn, è più veloce di Puffy ma la sua potenza 
di sparo è minore e tende ad accaparrarsi 
meno dolcetti. 

I cattivi si presentano in diverse forme; alcuni 
girano per i livelli dando la caccia ai vostri eroi, 
altri rimangono fermi e li colpiscono mentre gli 
saltano davanti Al contatto con gli abitanti 
della prigione sotterranea si perde energia, 
quindi tenetevi alla larga da loro o sparate 
prima che vi tocchino. Avete a disposizione 
armi extra, fra cui i supercolpi che accrescono 
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VERSIONE ATARI ST 

La grafica è colorala e sebbene to scommento lasci 
un po' a desiderare, l'animazione è buona Favolosi 
oli ettetli sonon. e il parlalo tignala/aio Speriamo 
che la Ubi Soft continuerà in futuro ad essere all'ai- 
(e/za di questa creazione 
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la potenza di fuoco e la ipervelocità che trasfor 
ma il protagonista in un atleta Per tenere alto il 
livello d'energia 

( determinato dalla vostra capacità di non coz 
lare contro i cattivi ) late di tutto per mangiare 
il cibo sparso intorno a voi. 

Guadagnate l'accesso al livello successivo 
solo se riuscite a raccogliere tutte le palline del 
livello m cui vi trovate L'operazione sarebbe 
molto più semplice se le palline fossero tutte 
visibili, ma alcune sono nascoste dietro le 
pareti o dentro dei cofanetti: si possono recu- 
perare solo raccogliendo le chiavi dei cofanetti 
e di certe pareti, oppure balzando su interrut- 
tori a scatto che aprono sezioni di muro. Se 
perciò ciondolate troppo su un livello, le pareli 
cominciano a scompar»c e questo di solito non 
è un segno positivo . 

Esistono dele monete i Magc Goms - che 
possono essere raccolte e usate per 
acquistare gli extra Al prezzo di un Gom 
potete acquistare 100 punti oppure fare lo 
scambio dei personaggi 

Puffys Saga è davvero uno spasso. Con 
tutti i suo enigmi e trabocchetti vi darà del filo 
da torcere! be raggiungete il traguardo potete 

ricominciare daccapo con l'altro personaggio 




Puffy sta esaurendo i punti; parò ha la 
iparvaloeità. con cui può riuscir* a sfug- 
gir* a qu*l draghi • raccogli*»» Il cibo 
duranta il psreorso. A quatto punto 
potrabba aasara un Idaa barattar* un 
Magic Gom (la pallina azzurra sotto la 
chiavi) p*r c*nlo punti suppl*m*ntari. 
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PCD '.a Domarli é stato un gran attere lo 
r Cn $tjunaie la trilogia ai Guene Stellali, 
ma se la Lucas Film non si deade a r enlrorr e 
almeno un altro dei previsti nove litm della 
serie aedo proprio che per la Domarli la pac- 
chia sia tanta Anche il terzo gioco è una con- 
versione, ma a cMteienza dei primi due non è 
realizzato in grafica vettoriale L'azione è divisa 
in livelli diversi nei quali controllate diverse 
macchino tra cui lo Speeder il Walker e 11 Mil- 
lenium Falcon Tutte le sequenze sono a scor- 
rimento diagonale (come nel vecchio 
ZAXXON per Intenderci) ma la direzione di 
scorrimento, dall'angolo in alto a sinistra o da 
quello a destra, vana a seconda del livello 

La prima fase di ogni livello si svolge 
nella giungla a cavallo di uno Speedei 
All'ina» ali unici problemi sono gli alberi e le 



AFFINITÀ ARCADE 

Un eccellerne conversane che si 
. avvicina mollo al oom-op ongi 
I naie 




PUNTEGGIO COIN OP 9 



ST - Gli Speeder schizzano tra gli alberi e, a volte, contro gli alberi. Nella foto una trap- 
pola tesa dagli Ewok: potrete gudagnare punti bonus se ci passate in mezzo. 

RETURN OF THE JEDI 



Il Ritorno della DOMARK. La Forza è con lei! 




(da sinistra) ST - avanzando alla guida di un Walker Imperiale tate attenzione ai tronchi 
rotolanti; volate oltre l'astronave di Darth Vader per arrivare alla Death Star e una volta 
all'interno zigzagate tra le barriere rosse per arrivare al reattore. 



VERSIONE ATARI ST 

Lo scommetto è buono per essere un ST soprattutto 
consdetanoo che e diagonale La grafica e deferoa 
come lo e rammazione dei Wafcef e degli ann oggetii 
li parlato 4gìta.izzato è eccellente e gli effetti di gioco 
sono pi aceuolmwto volenti e rumorosi 
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truppe imperiali, anch'esse a cavallo degli 
Speeder GL Imperiali possono essere eliminati 
spingendoli contro gli alben oppure colpen 
doli col laser se saranno così pazzi da mettersi 
davanti a voi In seguito le trappole piazzate 
dagli Ewok andranno evitate per ottenere 
punti bonus 

Ai livelli successivi la quantità di alberi e 
di Speeder awersan diventa sempre più 
numerosa e appaiono ulteriori pencoli, come 1 
deltaplani degli Ewok che lasciano cadere 
rocce sul sentiero. Alla line di un percorso un 
comitato di festeggiamento ed un gustoso 
bonus attenderanno l'eroe 

n secondo stadio del avello uno include 
una missione col Millenium Falcon. con l'obi- 
ettivo di distruggere la Death Star colpendone 
U reattore, ed il tutto dopo aver superato bar 
nere e stormi di caccia nemici alle costole 
Raggiunto questo obiettivo dovrete npercor 
rere la medesima strada per sfuggire all'esplo- 
sione della Death Star Nei livelli successivi il 
tunnel diventerà sempre più pericoloso con 
barriere più complicate da superare, paratie 



discendenti, torrette laser al lati del tunnel. 

Dal secondo livello in por si accede ad 
uno stadio supplementare tra ì round con gli 
Speedei e quello con il Falcon Nel livello 
extra si alterna tra una tose in cui dovete 
attraversare la grungla alla guida di un Walk- 
er e un'altra in cui dovete assalire l'astronave 
di Darth Vader alla guida del Falcon H Walk 
er incontra sul suo cammino pile di tronchi, 
tronchi rotolanti, altn Walker e catapulte che 
lanciano macigni, mentre il Falcon è affian- 
cato da due cacao telecomandati e deve 
lottare contro 1 cacca awersan e le torrette 
dellastronave di Danti Vader 

Vengono dati punti bonus alla line del 
primo livello nella giungla, dopo che è stato 
distrutto il reattore e dopo che è stata fatta 
esplodere la Death Star Jedi é una mera- 
vigliosa combinazione di lattinola grafica, 
dialoghi digitalizzati tratti dal film, azione 
esplosiva e voli benefici Questo è scura 
niente il migliore dei tre giochi della trilogia 
perché si adatta più degli altn. realizzati in 
grafica vertanole ai computer da casa 
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ff resistibile e con un quantità tale di livelli varietà 
e d'Micona che non potrà non catturarvi 



GENNAI0 1989 KS1 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



PROVE SU SCHERMO 




PIANO DELLE USCITE 


ATARI ST L29000d 


JiL TC 


AMIGA L25000d 


IMMINENTE 


SPECTRUM 


>:.!"■" 


AMSTRAD 


IMMIfCNTF 


C64/128 L-200-Oc 


.•;o;:c . 


IBM PC L29000U 


IMMINENTF 






Anteprima Amiga - Ecco come appare la grafica. Dal demo che abbiamo visto sembra Anteprima Amiga ■ Sparate, sparato 
anche bello da giocare. La recensione in un prossimo numero Kappa sparate 

THUNDER BLADE 



US GOLD ha le ali 



LO sco,so Notale Out fìun guidava la clas- 
■*" silioa dei giochi più venduti e quest'an- 
no la US Gold spera di ripetete 11 colpo 
trasferendo il gioco nel cielo Peto in questo 
periodo la concorrenza è molto più spietata 
dunque, saranno riusciti ad essere all'allena 
delle aspettative'' 

Innanzitutto, l'elicottero da voi pilotato è 
visto dall'alto E' termo su una pianola in 
attesa di decollare La velocità e l'altezza 
possono essete regolate col joystick maèpù 
semplice cambiale la velocità usando la 




AFFINITÀ ARCADE 

Riproduzione ledete di tulle le 
caranerisliche arcade e gialica 
e azione di gioco mirabilmente 
simili 



PUNTEGGIO COIN OP 9 



tastiera Nel cambiai quota l'apparecchio 
conserva le sue dimensioni mentre gli editi- 
ci, lo stondo e le armi del nemico si ingran- 
discono o a rimpiccioliscono, con un elletto 
visivo indubbiamente molto bello 

Mentre sorvolate il paesaggio dovete 
evitare edifici oltre a numerosi cara armati e 
elicotien che vi lanciano contro delle 
granate. Bombe e proiettili li metteranno KO. 
é comunque indispensabile saper sluggue 
abilmente m tutte le direzioni 
D secondo quadro è uguale al primo, tranne 
che per un tortore essenziale l'elicottero è 
visto dal di dietro Invece di assistere a tutta 
la scena dall'alto, ogni cosa vi a para 

52 K GENNAIO 1989 



davanti proiettili, edifici alberi tutto Biso- 
gna sempre saper zigzagare Ira palazzi e 
antiaerea, tacendo esplodere tutto ciò che 
intralcia 11 voto. 

n tetzo livello è ambientato in pieno 
oceano e il vostro elicottero sorvola una 
nave a velocità fissa E possibile spostarlo 
per tutta I ampiezza dello schermo, ma lau- 
tezza non cambia Man mano che la nave 
avanza, appaiono le postazioni di fuoco, le 
quali saranno affrontate come gli oggetti a 
:-?l primo quadro 

SPEC - La fortezza finale è stipala di armi 
cottero. 



VERSIONE SPECTRUM 

Veloce ed impressionante Ricca di particolare 
ed esplosioni dirompenti E' difficile distinguere 
cosa sta succedendo nelle sequenze frontali e 
a volte la rilevazione di collisione e incerta II 
rumore dell'elicottero é accettabile e si accorda 
piacevolmente con gli scoppi e ■ nmbombi. 
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non è mica un bell'affare per il vostro eli- 
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PRONTO 

PER 

LA CONVERSIONE? 

Thunder Biade e un altro coin-op 
fondalo in buona parto augii offotti 
della cabina animata. Ancora una 
volta tutto questo va perduto nelle 
veislonl pei computer, dove si re- 
gistra un vero calo del (lusso di 
adrenalina rispetto alla sala giochi. 
Detto questo. Thunder Biade non e 
comunque nelle condizioni difficili 
di After Burner. grazio alla varietà di 
gioco e alla destrezza necessaria 
per giocarlo. La conversione è 
eccellente, persino sullo Spectrum, 
ma sarà solo il tempo a dire se i 
coin-op saranno presto del tutto 
impossibili da convertire. 






. - 








• ri, J 1 
















Avvicinandoci alla fortezza no 

coin-op 








(Sopra) Un'anteprima della versione Amiga. Il gioco non è ancora finito e non lo ab- 
biamo recensito ma non abbiamo resistito a mostrarvi la foto per farvi venire l'ac- 
qualina in bocca. 



C64 - i.Quei carri armati sembrano piccolini, ma i loro proiettili sono mortali. 2. In pic- 
chiata i carri armati e i palazzi si ingrandiscono minacciosamente. 3. I due carri armati 
in primo piano. 



Se arrivate al quarto livello, vi ritroverete 
a usare gli stessi comandi del primo quadro 

Poro le cose sono un po' più complicate 
dovete infatti volare attraverso un canyon 1 

Strisciale contro le pareti con le pale 
rotanti e ti risultato sarà un bel mucchio di 
terraglia sul terreno 

In lotale i lavelli sono dodici e nessuno é 
iaale Sullo schermo strecceranno jet sgan 
ciando tutto quello di cui dispongono Flot- 
tiglie di imbarcazioni provocheranno una 
concentrazione di tuoco devastante quanto 
quella dei carri armati I voli m aperta cam- 
pagna si (aranno sempre più pericolosi- Alla 
line apparirà l'obiettivo delle vostre aspl- 
taaoni distruttive una gigantesca tortezza 
corazzata con un'inlinità di armi letali Essere 
amvati (in qui e già tanto, se espugnate la 
tortezza siete dei veri campioni. 

11 gioco è un buon sparatutto per com- 
puter rispetto al com-op Manca ai strategia 
e spessore, ma non s può avere tutto L avvi- 
cendarsi delle immagini e ì problemi che 
pone cattureranno il vostre interesse 



VERSIONE C64 

La grafica non ha una buona definizione, ma la 
velocità e discreta E' mollo più tacile vedere 
cosa sia accadendo rispetto alla versione Spec 
irum Buoni ancne la musica e gli efleut speciali 
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PROVE SU SCHERMO 

PACMANIA 



WICKA-WICKA con la GRANDSLAM 



VERSIONE ATARI ST 

lo schermo è motto più piccolo ma per il resto la 
grafica è airattez/a delle aspettative. Gk effetti 
sonori non reggono il confronto con quelli flit 
l'Amiga, ma nel complesso sono buoni 



Il 7 FATTORE Ol 2 

6 FATTORE GIOCO 9 

K-VOTO 727 



VERSIONE AMICA 

Grafica impareggiabile: rlempte [uno lo scher- 
mo e k> scornmenio e fluido. Eccellenti anche 
gli effetti sonon 



IX 9 FATTORE Ol 2 

7 FATTORE GIOCO 9 
K-VOTO 775 



AFFINITÀ ARCADE 



Veramente molto Viano alla ver- 
sione com-op. ne coglie rimpallo 
visivo e l'atmosfera. 



PUNTEGGIO COIN OP 9 




MANfilARF ' p"" 1 " 11 è "" vec - 

nwnuiHnG cruo hobby dei gio- 
caton di computer che è ridiventato 
popolare quando Paanania si è affer- 
mata nelle sale giochi. 

Per trasformare un classico vecchio 
gioco in uno nuovo di successo, basta 
guardare il labirinto da una prospettiva 
tridimensionale, far saltare Pacman e 
modificare i labirinti: facile! 

Il principio base è sempre lo stesso 
sgombrare U labirinto dai puntini, man- 
giandoli Nel frattempo sarete persegui- 
tati da una banda di lantasmini VI ver- 
ranno in soccorso le pillole di energia 
distribuite rn punti strategici del labirin- 
to, che vi permetteranno, per un tempo 
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Amiga; osservate I ampie ui del campw 
di gioco: è più facllo vmd-rm cosa ala 
«ueeadando rlapaMo alla varalona ST. 

limitato, di divorare i fantasmi 

La tecnica molto semplice del gioco 
è slata arricchita dalla capacità conten- 
ta a Pacman di saltare Non ci sarà più 
la frustratone* di restare intrappolati 
negli angoli, in quanto potrete liberarvi 
con un balzo. 

Lo svantaggio è che solo una parte 
del labirinto viene visualizzata sullo 
schermo ed è quindi impossibile saper 
cosa sta succedendo nelle altre zone del 
labirinto Ma la veduta tridimensionale 
conferisce una nuova graditissima 
prospettiva all'azione. 




UGH-LYMPICS 

Un sacco di bastonate con l'ELECTRONIC ARTS 
GRÓNK aunk ' Qulla Thag ' U9tae Vm " 

*nnwi»r% cent non sino nomi che vengono 
slitto alla mente quando s perai ai grandi perso- 
naggi delta sport internazionale. Eppure sono le sta 
cela sesia edizione delle OSmpodi di NeandertM. 

Se state pensando alla consueta corsa dei 100 
m. o alla smetta 4x400. dtrrenrjcatete Non avete 
mai visto delle gaie del genere ti vita vostra. 

tj lance della Moglie è ta primo, prova (non 
oltensva come i do del nano, ma uno sport eie 
farebbe lanbrrvidlie le lernrniriiste di oggi) Ruotan- 
óo 11 pystct lentamente ainrUBo e poi aumentando 
gioriualrrenle fa velocità il vostro personaggio 
comincerà a aitale su se slesso con la sua consorte 
(lenendola pei i pedi) fremete il tasto del fuoco e ta 
vedrete saettare nell'ara Segue una Erse di srnanet- 
topysbcrc netta quale cercherete di sfuggire a una 
affamata tjgre prestonca Se sopravvivete è di 
nuovo tempo di srranenare il pystidr, per la gara di 
'accendi il dicco' 

Dopo aver acceso un bel falò, s passa alta gara 
delta dove. Un vero e pcpno'pccritatutto' che si 
svolge sopra un podio: fa gara consiste semplice- 
mente nel bastonate a vesto avversano uno a fallo 
cadete dal pcdto e a fargli esaurire I energia. Senza 
alcun riguardo pei la precisione sterra, nelle ultime 
due gare ruomo delle caverne gareggia con ì 
dinosauri Nella Corsa dei Dinosaun dovrete essere 




Il Salto al DhMMUl 
Orante alla par and 
manto'! 



irò : «ambra proprio eh* 
in 'pnvpanaiona- 



un Aceto della tastiera- cavalcherete 11 dinosauro e 
dovrete smanettare 11 pysttck per far correte l'ani- 
male e schiacciale II pulsante di luoco al momento 
giusto pei fargli saltale gli ostacoli. Le gare dei 
trogtadib s concludono con un gioco In cui un 
affamato dinosauro si apposta in attesa dei concor- 
renti e questa, per sopravvivete, devono sajvalcailo 
con un salto con Itola Covemm t^lvriipcs è 
pieno di sltuozionl burine ed è motto divertente, 
soprattutto se gecato con un gruppetto di amia Le 
gare, tuttavia, non sono di acdli da pavoneggine e. 
una volta esauritasi fa novità, non vi timone che il 
soltoOTonettaiTBntoiriiltievenlo • 
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VERSIONE C64 

Grandiosa la grafica a colori Buona razione 
di gioco e passabili gli ottetti sonori. Un gioco 
divertente, che piacerà ai giocatori più gio- 
vani. Se peto state cercando una vera sfida 
sportiva che vi impegno a lungo torse farete 
meglio a rivolgervi altrove 



GRAFICA 7 FATTORE Ol 2 
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PROVE SU SCHERANO 



gb osaceli a causale poMeml In quarto 
tendono a zigzagare lungo il arcuilo proprio 
al momento stagliato Toccale sui fianchi 
un'altra macchina è disastroso: una randa 
reazione solitamente consente di controllare 
la conseguente stancata 

Tamponare un'altra macchina significa 
mettersi in un grosso guaio lauto mina a 
sbandare pnma di rimetterà m carreggiata e 
9 perdono secondi vitali molto difficili da 
recuperare E beilo il medo in cui si possono 
prevenire sorpassi delle altre macchine: 
basta zigzagare per il tracciato: non sarà 
sportivo ma funziona; 

E londamentale prendere bene le curve: 
prendetele troppo lentamente e perderete 
del tempo prezioso, pendetele troppo votoci 
e potabilmente sbanderete, perdendo altro 
tempo Per lare un buon tempo a vuole 
esercizio e una pofonda conoscenza del ar- 
cuilo. 

Turco Cup non offre molti arcuiti, ma ha 
una scelta di parecchie opzioni per il cambio 
di marcia. Vi picce il cambio automatico. 



Sulla griglia di partenza al circuito di 
Diglona. Una buona partami è accan- 
itala, quindi tonata d'occhio il aamaforo. 

netJE Metge può non essere un nome 
Fi Cri E lamoso quanto quello di Michele 
Alboreto ma in Francia è un grande person- 
aggio del mondo automobilistico René si è 
speaataato nella guida di Porsche 944 
Turbo A quelli della Lonaels piacciono le 
Porsche. 

Gli piace anche René, ed ecco perché 



TURBOCUP 

La LORICIELS pigia l'acceleratore 
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VERSIONE ATARI ST 

La prospettiva del ooco è grande, e grandi sono 
□'alca, scotimento ed effetti sonori Ouoslo ertu 
siasmante gioco di guida vi terrà impegnati per 
malto tempo Peccalo erte questo potenziale non sia 
staio sfruttalo Imo in tondo 



O.RAFICA 8 FATTORE Ol 2 

AUDIO 8 FATTORE GIOCO 8 



l'hanno ingaggiato non solo per sponsoriz- 
zare ma anche per aiutarli a progettare una 
simulazione di guida basata sulle popokm 
gare francesi denominate TURBO CUP. 

n giocatore gareggia in quattro gare, 
ciascuna su un differente circuito. Le corse 
reali durano due giorni; il pnmo di prove, il 
secondodi gara vera e propria. In Turbo 
Cup si deve effettuare un giro di prova del 
traccialo che determina la posizione sulla 
gngua di partenza per la corsa di due gin. 
Lobiettivo è di arrivare primi quindi è 
meglio evitare di scontrarsi con le altre vet- 
ture o con gli ostacoli ai lati della strada E 
pù pobabile che siano le auto, piuttosto che 

SUI Circuito e> Paul Picard a tamponar, la 
altra macchina al ha «amare la pagaia. 



per potervi concentrare sulle ccceteraboni. 
le trervate e le sterzate? Nessun pobtema 
Volete indicare il cambio di marcia pemen- 
do il pulsante del Joystick? Ancora nessun 
poblema Potete persino usare il pulsante di 
fuoco come frizione e il joystick come se lesse 
una vera leva di cambio. Tutto dò mentre a 
a concentra ad accelerare, frenare e 
sterzare, tenendo d'occhio contemporanea 
mente le altre macchine Con Turbo Cup la 
Lonciels ha podotto una grande simulazione 
di guida. La concorrenza è difficile. 1 circuiti 
variano in difficoltà, e le opzioni di camao di 
marcia aumentano la longevità del gioco 
Slortunatamente non riescono a compensare 
il limitato numero di peste o le corse noiosa- 
mente corte 




http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



PROVE SU SCHERMO 



LOMBARD RAC RALLY 



Il rally fangoso della MANDARIN 
ULTIMAMENTE qlaIa gjjjg 

auto ogni sona di ai ma ottensva. ma RAC 
RALLY è una gara diversa, le auto non 
hanno aimi di nessun tipo Gli unici acces- 
sori disponibili sono tari antinebbia motori e 
altri dispositivi che migliorino le prestazioni n 
rally a suddivide in 15 tasi 3 per ogni 
giorno Dopo esservi esercitati con le varie 
fasi, potete tentare di atlionrare il rally com- 
pleto Come nella realtà, le varie prove si 
svolgono in condizioni e tondi stradali sem- 
pre diversi i piloti devono vedersela con la 
nebbia e col buio, attraversare toreste e 
superar r. : : : visibilità 
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è pessima a causa delle cunette e dei tor- 
nanti E' necessaria una grande prontezza di 
riflessi per riuscire ad altionlare le brusche 
curve che appaiono allimprowBO quando 
arrivate in ama a una collina o correte nella 
nebbia Nella terse di addestramento, potete 
guadagnare denaro rispondendo : 
niente ad alcune domande sui rally e vin- 
cere premi in denaro piazzandovi nelle varie 



VERSIONE ATARI ST 

Buona la gratica. ma (impressione di movimento 
data oaiia strada avreooe potuto essere mainare il 
rumore Sei motore non e molto convincerne. 



FATTORE Ql 4 



3 FATTORE GIOCO 6 
K-VOTO 674 



iasi del rally I contanti sono poi usati pei 
riparalo la macchina o per comprare acces- 
son corno lari antinebbia, motori più sofisti 
certi la trazione integrale 

Si traila essenzialmente eh Test Drive con 
strade ondulate e meno traffico. Pertanto, 
non è niente male, e riuscire a completare 
l'intero rally è tutt'altro che focile. 




ST - Guardale in che condizioni si 
ridotta un'auto fiammante! Il pilota è ani- 
malo, sì muove mentre sterza e cambia 

le marce: molto carino. 



VERSIONE ATARI ST 

La grafica è ok od il motivetio di sottofondo 6 alle- 
gro Divertente ma rocco tacile per (enervi incoiati 
allo schermo per mollo tempo 



FATTORE Cri 1 



5 FATTORE CIOCO 6 
K-VOTO 674 



I GIOCATORI 



lenisti non 
i conducono 
l'incantevole vita di cui si legge sui giornali 
Mantenersi in forma è un duro lavoro e a 
vogliono lunghe sedute di allenamento 

Tre principali attività tengono mister 
Llneker in torma, esercizi in palestra, controllo 
della palla e lavoio sul campo. GU esercizi in 
palestra sono divisi in quattro discipline, pesi, 
llesaom. piegamenti e le bone di scimmia- In 
ciascuna prova Gary lotta contro il tempo e 
deve completare o un numero di esercizi 
oppure coprire una distanza pre-determina- 
ta lo velocita delle pulsazioni e i livelli di 
energia sono rcdligurati a lato dello schermo 
e più a si allena, prù i battiti aumentano ed il 
livello di energia cala Fermarsi a riposare 
nduiià le pulsazioni, mentre bere un sorso da 



VERSIONE SPECTRUM 

Mu in -caricamento e leggermente p«u duro da gio- 
care die suii'ST Ce pero poca roba per ìenere atto 
l'nleresse a lungo 
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GARY LINEKERS 

SUPERSKILLS 



Allenatevi con la GREMLIN 



una bottiglia di glucosio aumenterà il livello 
d'energia 

La seduta del controllo di palla richiede 
semplicemente che il nostro eroe continui a 
palleggiare con digerenti parti del corpo Sul 
campo di calao è la volta degli esercizi di 
dribbling bisogna guidare il pallone 
attraverso una sene di coni e poi tirare in 
porta Infine Gary deve tarare la palla 
attraverso alcuni pneumatici sospesi Tutte le 
prove possono essere praticate individual- 
mente, oppure riunite insieme In un 'pro- 
gramma di allenamento su misura' A dispet- 
to del tremendo foglietto d'istruzioni. Super- 
Skill è molto facile da padroneggiare una 
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volta appreso ciò che si deve tede Nono- 
stante Supetikill sia ben "assemblato* e sia 
divertente da giocare, non a metterà molto a 
sgonfiarsi Comunque è un passo avanti 
rispetto a Gary Lineker's Supererar Soccer. 



CURVA INTERESSE PREVISTO I 
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tr«« Zw-In Battle 



L'esercito unionista si lancia in un attac- 
co alto schieramento confederato del 
Generale Lee ad Antietam. 

|U un settore In continua evoluzione come 
■I" quello del software un anno è proprio 
tanto Eppure è quanto è prrisnto dall'usata 
di UMS e solo adesso sono cominciati a com- 
parire i primi dischetti con i nuovi scenari 

Al momento sono disponibili due diversi 
dischetti scenano, i quali vengono caricari 
nel programma principale per nprodune 
battaglie tratte rispettivamente dalla Guerra 
del Vietnam e dalla Guerra di secessione 
Americana Quest'ultima comprende le 
battaglie di Shiloh Antietam e Chattanooga 
Lo scenano di Chattanooga è diviso in due 
battaglie che caricano angolarmente 
.^jniinn relativa a una giornata Chat- 
lancoga 1 la battaglia principale si riferisce 
al conflitto del 25 Novembre 1863 d'Assalto 
sul Missonarv Kdge) mentre Chattanooga 2 
•jatta degli scontri preliminan del 24 novem- 
bre 1863 

Poiché UMS comprende anche la 
battaglia di Gettysburg. il dischetto della Guer- 
ra di Secessione non costituirà una sorpresa 
per chi conosce gra il programma originale 

Shiloh fu una grande vittoria per il gene- 
rale Grant. dopo una sene di sconfitte inflitte 
all'esercito unionista dai confederati Antie- 
tam tu una violenta battaglia, vinta, dopo 
un lungo combattimento dalle truppe 
umoniste l'esercito sudista d Lee si batté 
comunque valorosamente se si tiene conto 
che era bloccato dietro le linee nemiche 
intrappolato da un grande fiume alle spaile, 
e che le sue Ione, oltre che numericamente 
inferiori al nemico con un rapporto di tre a 
uno. erano anche sparpagliate su una super- 
ficie di oltre 30 chilometri 1 

La battaglia a Chattanooga s protrasse 
per tre giorni la sera del 24 novembre l'e- 
sercito unionista occupò il versante orientale 
del Misaonary Ridge e rimando al giorno 
successivo la conquista del resto della cate- 
na montuosa A Chatlanooga ì confederati 
subirono una giove sconfitta, in seguito alla 
quale il numeto dei loro prigionieri superò 
quello dei morti dell'Unione di oltre cinque 
volte 

D dischetto del Vietnam contiene tre sce- 
non tratii dalie battaglie di Dak To del 
1067/68. In cui gli americani combatterono 
contro le trippe nord-vietnamite, un esercito 
regolare di soldati m uniforme, dotati di armi 
automatiche e mortai, e non contadini Viet 
Gong in pigiama nero dell'immaginazione 
popolare Nella battaglia per la collina 823 
l'esercito nord vietnamita colpi duramente 
gli americani con cecchini, mortai e 
gtanate Alla fine ali americani conqui- 
starono la collina, ma subirono gravi 
perdite 11 secondo scenano del disco è situa- 
lo a nord della collina 823 sui pendii di Ngoh 
(Cam Leat. dove una piccola unità ameri- 
cana si imbatté m una postazione nemica 
superfomficata. Molte compagnie vennero 
in soccorso allunita accerchiata e riuscirono 
infine a rinforzarla prima di sera quando l'e- 
sercito vietnamita si dileguò La collina 875 
fu un'altra vittoria sudata dogli americani, ai 
quali vennero inflitte pesanti perdite dea viet- 
namiti appostati nei loro bunker nascosti 







,'m 6:88 hours UiW- Hertti Izoon in) fictiue: Uè hitu»)* 

Ums 

GLI ORIZZONTI SI ALLARGANO. 

Nuovi scenari di guerra dalla Rainbird 
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nonostante i continui bombardamenti: a un 
certo punto gli americani avevano addint- 
tura bombardato alcune loro unità Gli sce- 
nari del Vietnam sono interessanti per la 
natura altamente tornea delle battaglie e 
per l'introduzione dei cacciabornbardien F- 
100 e degli elicotteri da battaglia 

Come nelle battaglie contenute nel pro- 
gramma principale potete cambiale il ler 
reno e le forze a vostro piacimento Potete 
perfino mischiare terreni ed eserciti dei di- 
schetti scenano con quelli degli originali 
Come se la sarebbe cavata, ad esempio. 
Guglielmo il Conquistatore davanti a un 
pugno di buzzurri armali di lucili automatici 
sostenuti da obici da 155 mm' Scoprirlo è 
facile basta provare 



^— 




UMS AMIGA 




Amiga UMS - notate come il colore 
della linea di movimento sia pas- 
sato dal rosso al nera. 

E' diventata realtà la versione Amiga 
di UMS. Il pacchetto di due dischetti 
conserva tutte le carattenstiche dell'o- 
riginale ST: il primo disco contiene il 
programma phncipale unitamente agli 
slessi scenari offerti dalla versione ST 
(arriveranno altri dischi-scenario per 
l'Amiga). 

Il secondo disco contiene il program- 
ma per modificare scenari, eserciti e 
mappe Tra le caratteristiche particolari 
di questa versione vi sono: le possibi- 
lità di cambiare prospettiva e di mutare 
i colon nonché la presenza dei rumori 
delle battaglie (quesfuttima opzione è 
nservata però a chi possiede un com- 
puter con oltre 512 K di memoria). 
L45000, uscito. 
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F>ROVE SU SCHERMO 



TANK ATTACK 



La guerra lampo da tavolo della CDS 



Q| MIA 333 del successo del loto gioco 



da lavato moderato dal compui- 
ei BncmOoughs Football Fortune*. laCDS ha 
trasferito il concetto nel settore dei giochi da 
guerra/strategia 

Tank Attack viene fornito con un lavatore 
pieghevole con mappa ad esagoni nel perielio 
stile dei wargames da tavolo Sono lappresen 
tati quattro paesi e ratea di gioco include una 
varietà di terreni con fiumi, laghi, foreste, mon- 
tagne e alta Due. tre oppure quattro giocatori 
possono sistemarsi intorno ad un tavolo con un 
computer e darsi battaglia 11 numero dei gioca- 
tori non influenza il fondamentale svolgimento 




C*4 - la l eq uenr a animala della 
battaeria. In basso ci sono lo icone di 
controllo. da sinistra a destra. Movimen- 
to, Fuoco sul OO. Fuoco sull'unita nemi- 
ca. Prossimo turno. 




Il tavoliere di Tank Attack . con le unità 

in posizione... 
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VERSIONE C64 

La grafica e gii effetti sonori sono più adeguati cne 
vistosi ma dopo tutto ii gioco si svolge sul tavoliere 
Tutte le versioni dovrebbero essere abbastanza 
identiche, con le versioni a 1 6 bit un pò* più belle 
graficamente 



GRAFICA ! 
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del geco ma determina un modello delle 
alleanze uà 1 paesi sul tavoliere 

Una volta determinata la natura del confili 
to. U computei deve essere informato delle 
vane alleanze dopodiché i gecaton possono 
SBtemaie le loro forze sul tavoliere. Vengono fa- 
nne quattro divisioni armate ciascuna com- 
prendente quattro autoblindo ed orlo cam 
armati, sotto forma di segnatmi di plastica 

Delle tacche sul retro di un segnalino indi- 
cano la potenza di fuoco di quell'ulula vi sono 
due livelli per gli auioblmdo e tre per : cani 
armati L'oberavo pnnapaie è quello di detiug- 
gere te bos dei paesi nemici spostando le unità 
armate a Oro del Quomer Generale nemx» e 
nducendolo m pezzi ma prima Disegna occu 
pare il temtano nenuco e difendere la propria 
base dagli attacchi degli awetsan 

n computer funge da moderatore del 
fuoco decidendo l'esito degli scontri, tenendo 
sotto controllo to stato di ciascuna delle Ione in 
guerra e fornendo un bollettino dopo il comple- 
tamento di ogni lound Allineilo di un turno 
viene effettu at o un lancio dei dadi computeriz- 
zalo che determinerà quante unità di movi- 
mento un giocatale potrà usare Dopo la fase di 
movimento il grxatore può scegliere di aprire il 
fuoco sulle forze del nemico a tiro, 'ebekando' 
sulla finestra apposita sullo schermo Un punta- 
tore permette di Inserire nel computer la 
posizione del bersaglio e la sua distanza dall'u- 
nità attaccante, ed entrambi i comandanti 
devono comunicare ta potenza di fuoco e la 
"blindatura" delle due unità impegnate nel 
combattimento Sebbene un autoblmdo leg- 
gero può eliminare un carro armato le proba- 
bilità sono a suo stavate Se lattaccanfe con- 
ferma l'ordine di fuoco, seguirà una breve 
sequenza ammala nella quale 1 due sudanti si 
scambiano un colpo poma che il computer 
informi sul nsulfato. Tatvolla unumtà può essere 
danneggiala ma in grado di essere riparata 
oppure ricostruita, nel qua! caso il giocatore 
può metleila neU'apposto deposito ove rimarrà 
ano a quando il computer ne permeitela il 
ritorno m gioco Un'unità \nene rimossa dal 
tavoliere di gioco se è distrutta. Tank Attack 
non sembra avere dei sistemi decisionali min 
cat da soddisfate un purista dei wargame 
sembra fai più affidamento sulla fortuna 
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Livello due. Quel missili In avvicinamento 
possono crearvi qualche problema, ma 
non ci vuole mollo ad evitarli. Sono più 
una seccatura che una minaccia e ciò 
vale anche per il gioco. 



HELLFIRE 
ATTACK 



Lingue di fuoco dalla 
MARTECH 

ASSOMIGUA^r^ 

Buine: La maggioi differenza é che siete alla 
guida di un elicottero, invece di un aero- 
plano La grafica è deludente in quanto lo 
scenano scene a nghe facendo assomigliare 
il tutto a ntagli di cartone 

L'elicottero può essere abbattuto a colpi 
di cannone oppure con missili a ncerca ter- 
mica, ma è dotato di missili 

11 problema è che evitarli è una manovra 
piuttosto semplice É un altro gioco che. 
abbastanza accuratamente, riproduce quan- 
to c'è nelle sale giochi, ma purtroppo non c'è 
niente da giocare 
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PROVE SU SCHERMO 



SUPPLEMENTO 



Okay, siamo all'inizio dell'anno e avete 
in mano il secondo numero di K. Quin- 
di abbiamo preparato qualcosa di spe- 
ciale. Il programmatore di POWER- 
DROME ci ha aiutato a preparare un 
dettagliato manuale di consigli per 
ottenere il meglio da questa stupenda 
corsa in 3-D. 

Sconcertati da BOMBUZAL? Tony 
Crowther, disegnatore di molti livelli 
tortuosi, si è impegnato nel difficile 
lavoro di disinnescare gli esplosivi con 
alcuni trucchi offerti da Mark Jordan, 
l'uomo della Mirrorsoft che ha speso 
molto del suo tempo con Bombuzal. 

Ma non è finita: dopo i consigli dello 
scorso numero sul gioco del secolo, 
Elite, abbiamo preparato un listato per 
ST che vi regala 10000 crediti e alcuni 
consigli sul seguito del gioco forse più 
amato dagli italiani, Last Ninja II 




<> * >- 
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MASTERTRONIC 

La Masterlronic sia dando Tas- 
sano al mercalo dei giochi eco- 
nomici con una buona selezione 
di piccoli e simpalici prodolli, 
pubblicali dalle sue diverse mar- 
che La Mad X ha le versioni ad 
8 bil di Rocklord (Spec. C64 o 
Ann, L 7500). il coin-op dell'Ar- 
cadia e il gioco a 1 6-bi| della 
Melbourne House. Rocktordè 
sialo adaltato da un gioco mollo 
popolare chiamalo Boukjer 
Dash. che sul C64 era veramen- 
te brillante e che arrivò sullo 
Speclrum circa 2 anni la Nel 
gioco vi muovete sottoterra, alla 




ricerca di gemme, cercando di 
non larvi cadere sulla lesta dei 
grossi massi. Un po' come la 
vita alla redazione di Kappa. a 
pensarci Per l'etichetta Master- 
tronic sono emerse un numero 
di cose interessanti Gel Dexter 
(ST: L.29000) era una deliziosa 
avventura dinamica in 3D della 
Inlogrames. non dissimile da 
Fairlight o Inside Ouling. Vi 
muo-vete in urta casa maneg- 
giando oggetti per scoprire un 
oscuro segreto A me sembra 
un po' la pubblicità di un ciocco- 
latino. Comunque tu molto 
popolare ai suoi tempi. Sono 
usciti anche Majik (Spec e C64: 
L750OC). Sdemndar IPC: 



yJ< 



VI AUGURIAMO 
UN...... 

BUON ANNO 
ECONOMICO 



Dopo aver ricevuto un computer in regalo, arriva il momento di comprare o 
farsi regalare (ancora!?, n.d.r.) dei programmi che ci girino sopra. La scelta è 
sempre azzardata. "Che cosa cercheranno di rifilarmi questa volta?", ci si 
chiede. Questa volta, però, è più facile portarsi a casa qualche gioco economi- 
co di quanto sia stato lo scorso anno, grazie a nuove strategie commerciali da 
parie delle software house che hanno portato all'uscita di una valanga di com- 
pilation che comprendono giochi d'alta classifica e alla pubblicazione di un 
numero sempre più crescente di giochi economici a 16 bit. Un nostro redat- 
tore, un ben noto giornalista investigativo, cerca per voi i veri affari di 
quest'anno e ci dà la sua spassionata opinione.... 



E stata l'industria del software video, cioè delle 
videocassette, a dare il la alla nvoluzione 
video L'idea dei cosiddetti titoli budget o eco- 
nomici è venuta ad alcuni turbi dirigenti di società 
video ed il sistema ha tunzionato talmente bene che 
è stato subito recepito anche dagli editori di video- 
giochi. Faccio un esempio per spiegarmi meglio: 
quando un film esce dal circuito cinematografico 
viene pubblicalo, dopo qualche mese, su videocas- 
setta al prezzo di 70-90.000 lire; dopo un certo perio- 
do, il titolo perderà l'aspetto di novità, il valore scen- 
derà ultenormente, e verrà venduto a prezzo "sconta- 
to". In questo modo voi late un affare e le case di 
software video anche, utilizzando questi introiti per 
pubblicare altri titoli 

Ora questo può sembrare irrilevante per voi che 
vi interessate di computer giochi, ma in realtà si sta 
verificando lo stesso anche nel settore del software 
gioco, cosicché i mega-giochi dell'anno scorso sono 
diventali i giochi economici di quest'anno. Ed ecco 
che vi trovate davanti a possibili grossi affari. Un'altra 
caratteristica rilevante di questo periodo è anche il 
numero di giochi economici per 1 6 bit di elevata qua- 
lità che cominciano ad apparire sugli scaffali dei 
negozi. I giovani programmatori hanno imparato ad 
addomesticare i microprocessori dei 16 bit e stanno 
rapidamente tirando luon moltissimi spara e fuggi da 
soddisfare qualsiasi utente medio di computer. 

Questa tendenza è decisamente positiva, soprat- 
tutto questa moda del "reprint". Infatti, il giocatore può 



trovare software di prima qualità ad un prezzo vera- 
mente conveniente, e questa è un'ottima notizia, per 
coloro che hanno appena comprato un Amstrad o un 
Commodore C64 e che non si sono mai interessati 
prima di giochi. E una buona notizia anche per i 
"collezionisti" di giochi che non li hanno già RUBATI 
copiandoli. Potranno cosi acquistare copie "legittime" 
dei titoli mancanti per completare la propria 
collezione. E gli squattnnati che non hanno le finanze 
per permettersi di acquistare tutti i giochi che escono, 
potranno comprarsi quelli che si erano pe'S' 

Diamo quindi uno sguardo ai titoli belli e brutti 
che potrete acquistare' ecco a voi (une le compilation 
e tutti i giochi economici che potreste desiderare 



FRANK BRUNO S BIG BOX 

(Spec, C64 e Ams; L18000C C64 disco L25000| 

FISTS AND THROTTl ES 

(Spec. C64 e Ams; L25000C. L25000I 

La società leader nel settore delle compilation è sicu- 
ramente l'ELITE. Ci sembra che sia stata la prima 

casa a pubblicare una compilation di dasse. Lasciate 

in giro qualcosa e ve la sbattono su cassetta insieme 
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ad altri titoli. Pubblicano veramente di tutto: basta che 
non sia inchiodato ad un tavolo 

Prendete ad esempio Frank Bruno s Big Box 
Non vi sembrano titoli familiari? Balty. Battleships. 
Scooby Doo e 1942 erano già insenti su una delle 
compilation Hit PaK (Chi noi? Già apparsi su un Hit 
Pak? Naahhl). I giochi di Frank Bruno's Big Box 
sono Frank's Bruno Boxing, Commando. Scooby 

Doo. GnosisNGobiins. Barry. 1942. Airwoii. 8omo 

Jack. Saboteur e Battleships. Ovverosia dieci ex- 
giochi a prezzo pieno prezzo per sole 18000 lire. I 
giochi non si sono sciupati col tempo. Prendiamo ad 
esempio Batty che sullo Spectrum è una delle migliori 
copie di Arkanoid mai latte. Di Battleships avrete 
lorse letto la recensione su qualche giornale inglese 
(sap-piamo che li leggete, n.d.r.) qualche mese, 
quando si pensava che dovesse essere pubblicato, 
cosa che invece non awenne.L'Elite disse che il pro- 
gramma non era della qualità che loro si aspettavano. 
E allora come la mettiamo con le riviste che ne hanno 
(atto una recensione e gli hanno dato anche pieni 
voti? E' una riedizione della battaglia navale che si 
gioca solitamente a scuola con carta e penna (A 
proposilo, se per caso vi capita di trovare la versione 
Amiga di questo gioco, dategli un'occhiata perchè e la 
migliore di tutti 1 ). 1942. Bomb Jack. GhostsWGobtms 
e Commando - sono degli ottimi esempi dell'abilita 
dell'Elite di individuare all'istante una buona licenza 
coin-op. Sono tutti e quattro niente male, sebbene io 




raccomandi particolarmente Bomft Jack sullo Spec- 
trum e Ghostns'N'Goblins sul C64. Questi sono due 
fa i miei preferiti che n-giocherei volentien anche 
adesso. 

Fists and Throttlos è una compilation vera- 
mente di alto livello contenente Ikan Wnrnor Thun- 
dercats. Buggy Boy. Dragon's Lair ed Enduro Racer 
Ritroviamo aui quattro conversioni di coin-op. uno dei 
quali e la riedizione di un ex-gioco Activislon. che 
avrebbero potuto meritarsi un K voto supcriore al 900 
nella versione per Zx se Kap ja tosse esistito a que 1 
tempi (esisteva qualcos'altro IO realtà e potete andarvi 
a vedere che voto gli avevamo dato, n.d.t ). Anche 
Thundercats era un superbo gioco d'azione prodotto 
dal programmaton Roy e Greg della Gargoyle Games 
per l'Elite, programmatori famosi per la qualità della 
grafica e dell'azione dei loro giochi Buggy Boy età 
invece uno dei più originali giochi di guida e diversa- 
menle dal solilo non c'È molto differenza tra le varie 
versioni, anche se a mio avviso la versione per II C64 
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US GOLD 



è migliore delle altre per un pelo. 

GIANTS 

(Spec. C64 e Ams; 129000 e L39000) 

HISTORY IN THE MAKINQ 

(Spec. C64 e Ams; L49000d indicativo) 

AMIGA GOLD HITS 

(Solo Amiga; L25000d) 

Diciamolo pure, se Ce qualcuno che ha una buona 
quantità di titoli da mettere in una compilation questa 
è la US Gold. Ha in "magazzino" una sene di numeri 
uno natalizi e Giants ne è piena. Glants contiene 
coin-op come Gauntlet, Rolling Thunder.720. Out- 
Run e, unica mosca bianca, California Games. uno 
dei peggiori giochi di tutti i tempi su alcuni formati e 
niente di eccezionale su altri Ma gli altri eccezionali 
programmi compensano ampiamente la presenza di 
un gioco Calilornia Games. Gauntlet deve essere uno 
Ira i più amati arcade di tutti i tempi sia nelle sale 
giochi che sul piccolo schermo La versione su com- 
puter ha straccialo tutti i record di vendita, generando 
la classica proliferazione di cloni, certamente l'onore 
più alto per un computer gioco (l'imitazione è la forma 
più sincera, anche se non gradita, di ammirazione). 
720 e Rolling Thunder hanno avuto i loro momenti di 
gloria e per alcuni, abbastanza stranamente, le ver- 
sioni su Spectrum sono le migliori In ogni caso, il tito- 
lo più "caldo" di tutti i tempi nel mercato del software 
è OutRun Anche se la US Gold sta cercando di 
ripetere il successo di OutRun con Thunder Biade. 
sempre della Sega (e potrebbe anche riuscirò, per- 
ché no'), mente potrebbe ricreare l'entusiasmo della 
febbre di OutRun dell'anno scorso. CHIUNOUE vole- 
va il gioco e la maggior parte io ha acquistato Ho il 
presentimento che lo rivedremo ancora in circo- 
lazione. La US Gold ha speso troppi soldi per farlo 
morire cosi Credo che pnma che finisca nel dimenti- 
catoio vedremo apparire una edizione economica. 

History In the Making e la compilation più 
straordinaria; ci sono ben 15 giochi E pubblicizzata 
come una compilation storica delia US Gold - ma 
questa è solo una scusa per ributtare sul mercato 
quasi tutu i suoi titoli di successo cercando così di 
convincere lutti i possessori di un computer a tirar 
fuon soldi per comprarla Contiene dei titoli impressio- 
nanti LeaderbO'd. Express Rader. Impossible Mis- 
sion. Super Cycle. Gauntlet. Beach Head. Beach 
Head II. Intiltrator. Kung Fu Master. Spy Hunter. 
Road Runner. Bruce Lee. Goonies. World Games e 
Raid. Alcuni titoli scricchiolano un animino alla luce 
delle sofisticale tecniche dei nostri giorni, ma la mag- 
gior parte risulta ancora giocabile. Ci sono delle vere 
pietre miliari; Impossible Mission resta jno dei miei 
preferiti di tutti i tempi, lo stesso dicasi per Leader 
board e per la coppia di Beach Head Ma ci sono 
anche delle sorprese inaspettate, come Spy Hunler. 
uno dei pomi spara-e-fuggi a scorrimento verticale, 
basato sull'omonimo com-op. Sebbene sia un pochi- 
no arretrato tecnicamente. Spy Hunter è abbastanza 
divertente da giocare. 

li classico fanatico dell'Amiga può tare cose ben 
peggiori che dare un'occhiata ad Amiga Gold Hits 
Bionic Commandos. Rolling Thunder. Jinks e 
Leaderboard... Di nuovo! L'inclusione di Rolling 
Thunder. uno dei miei arcade preferiti nella versione 
da bar, é la ragione per cui e spenderei dei soldi miei, 
e la conversione Amiga 6 una delle più accurate, 



0) e una 
( I _i novità prodotta in 

>I iJJJ casa ed intitolala 

Star Farce (Spectrum. L?500cl 
descritto da Andy Wnght come 
"uno spara-e fuggi economico 
per Natale e penooi collegati" 
ma d'altronde non poteva dire 
altrimenti dato che l'ha fallo lui. 
In ogni caso le cose mignon della 
Mastenronic sono su <.-' 
Ricochet Little Computer Peo- 
pie lAmiga: L25000dl era in ori 
gine un titolo Activision. in e 
faceva credere che all'interno del 
proprio computer c'era un.! 
persona da nutnre e far div, 
per mantenerla in vita. Molto 
strano, ma anche mollo diver- 
tente. Jet Set Willy (Spec. C64 e 
Ams L7500c) deve esse-re il 
gioco più longevo nella stona del 
computer E' staio il secondo 
gioco che ho acquistato nella 
mia vita e deve essere quello 
che ho giocato di più in lutti 
questi anni, se prendo tulle le 
partite che ci ho tallo e le metto 
una dietro l'altra. Rock'NBolte 



*!5 Alpha Mission (entrambi per 
C64, L 5000c) sono un paio di 
ex-giochi Aclivision usciti un paio 
di anni la quando era ancora l'e- 
poca d'oro dell' Activision. Vi 
ricordale Gho-stbustere Web 
Dimensioni E MindshadoW 7 
(Spec C64 e Ams. L5000C) Era 
lo stato dell'arte dei giochi ad- 
venture al tempo, voglio dire 
Infine abbiamo Knightmare 
(Spec. C64 e Ams; L5000C). un 
gioco uscito nell'87 e basato su 
un gioco televisivo inglese (di cui 
abbiamo parlalo lo scorso 
numero, n.d.r.). 
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ntei sui mercato 
dei giochi eco- 
nomici, e cono- 
anno come Dmgible 
-nie di nuovi 




** 



no Las Vegas 
e. C64 e Ams; 
L 7500), che contiene Baccarà!, 
Craps. Roulette e Black|acK. 
Jochy Wilson's Dan Chatlenge 
(Spec, C64 e Ams: L7500) olire 
due tipi di gate di freccette e una 
slida con un avversano umano 
Slortunatamente le tartine di Dina 
non sono incluse nel gioco, quin- 
di dovrete procuracele da soli. 
Gli altri prodotti da 7500 lire sono 
Rally Simulator (Spec. C64 e 
Arnsi. Para Assaull Course 
(Spec. C64 e Ams) e Zybe* 
(Spec). A 5000 lire solo su C64 
hanno Terratighter e Maser 
Master più Sante Tank Simula 
lor su Spectrum e Amstrad L'ai 
tro titolo che resiste ad un som- 
mario scrutinio, se non allro per il 
nome, è Bionic Nlnja (Spec. C64 
eAms:L5000) Wowl. 

RACK-IT 

L'etichetta Rack-lt della Mewson 
ha messo a segno alcuni Buoni 
colpi ri-editando il vecchio calalo 
go FTL C'è :o spara-e-luggi a 
scommento Light Force, l'avven- 
tura dinamica acquatica Hydro- 
tool più l'originalissimo spara-e- 
tuggi Sbockway Rider Tutti 
questi titoli sono disponibili per 
Spectrum, C64 e Amstrad e 
dovrebbero costare L 7500. 
Lighttorce è stato una celebrila 
dello Spectrum perché è stato 
uno dei primi giochi ad impiegare 
spnte e stondi multicolore (OK 
anche Dark Sceptre li aveva, ed 
anche mollo grandi, ma siete mai 
stan- 



anche se talvolta e un po' lenta. Non c'è realmente io 
spazio per esaminare tutte le compilation US GOLD. 
ce ne sono a centinaia, quindi leggete la lista di Idoli 
in coda all'articolo 



OCEAN I M A I N E 



THE IN CROWD 

iSoec. C64 e Ams; L25OO0c L39000tì indicativo) 



5 STAR 




(Solo ST. L39000d indicativo) 
TAITO COIN-OP HITS 

(Spec, C64. Ams. L18000C e L25000tì) 

Due compilation della Ocean e una dell'lmagine, una 
volta liera casa di software ed ora semplicemente un 
nome Una delle più toste compilation attuali è The 
in Cromi che a parte il latto di essere il titolo di 
un'eccellente canzone di Brian Ferry e anche l'ammi- 
raglia delle compilation Ocean di quest'anno. Per 
pnma cosa c'è BarDanan (la versione con Maria 
Whittaker m copertina), seguono poi Crazy Cars. 
Karnov Cryzor. Predator. Combat School Target 
Renegade e Piatoon Roba che l'anno scorso costa- 
va tra le 150 e le 200 mila lire e oggi viene via a 
L. 25000. Il mio prelento e Target Renegade, il miglior 
picchia-duro a cui io abbia mai giocato e il solo che 
mi abbia tenuto sveglio per un intera notte per cer- 
care di batterlo (sul C64) Piatoon invece l'ho trovato 
un po' deludente, ma credo che sia difficile produrre 
un gioco di guerra che non esalti la guerra. 

5 Star e una compilation già apparsa per le altre 
versioni ma solo ora ci sono abbastanza giochi "vec- 
chi" per ST. cioè dell'anno scorso, da poterli raggrup- 
pare. Barbanan (mi ripeto: la versione della Palace. 
con la bella Maria in copertina), Crazy Cars. Enduro 
Racer. WizBatl e Rampage Sono anche questi titoli 
"caldi" e. stranamente, solo uno e un gioco Ocean. 
Gli altri sono, in ordine, della Palace. della Tftus e 



za a lungo da vederli?) Hydro- 
tool è stato uno dei mi-glion 
giochi creali da Roy e Greg. E un 
arcade advenlure isometrico cor 




della Activision (un paio). Vedete, sembra che o sia 
una nuova regola nel gioco delle compilation ed è 
questa non devono essere per lorza dei vostri 
giochi: tutto fa brodo, basta che abbiano venduto 
abbastanza bene 

Molti pensano che Barbanan abbia venduto 

molte, anzi moltissime copie, per la ragazza sulla 
copertina della confezione La critica ebbe delle ri- 
serve, ma il gioco scalò le classifiche di vendita e 
tutte le riviste pubblicarono consigli e trucchi per 
parecchi mesi. Degli altri giochi di 5 Star, l'unico che 
mi lascia dubbioso e Rampage Non so: alcune per- 
sone erano entusiaste di questo gioco, ma non 
posso dire altrettanto. Secondo me il migliore rimane 
Enduro Racer. ma a me piacciono i giochi di guida 
quindi era inevitabile che tosse il mio pretento 

Anche la Taito ha il suo buon numero di conver- 
sioni da com-op e per provarlo la Imagme ne ha 
messo un bel po' su una cassetta Rastan. Slap 
Fighi. Renegade Arkanoid. Flying Sbark Arkanoid 
ll-Revenge ot Doh. BubOle Robbie e Legend ot 
Kage Questa compilation si piazza al secondo posto 
nella classifica dei migliori acquisti, per essere una 
raccolta di ex numero uno dello classifiche nessuno 
dei quali è realmente invecchiato: sono più giocabili 
di molti titoli attualmente in commercio. Non c'è 
neanche molta differenza tra le diverse versioni, la 
versione per Spectrum è veloce e giocatole quanto 
quelle più colorate per Commodoro e Amstrad. Bub 
ble Bobble è un gioco bellissimo, è stato un enorme 
successo nelle sale giochi, e rispetto a tutti gli altn 
"successi" riproposti è sicuramente il più irresistibile 
da giocare. . 



■ E A U JOLLY 



SUPREME CHALLENGE 

(Spec, C64 e Ams; L18000c e L25000d) 

COMPUTER HITS 

(Spec. C64 e Ams; Ll8000c e L25000U Annunciate 
le versioni per ST e Amiga. 

TPtendendo spunto dal mercato discografico, la 
Beau Jolly è riuscita a mungere la grande mucca del 
software, nonostante non abbia mai realizzato alcun 
gioco. Il suo lavoro consiste nel convincere le case di 
software a dargli dei giochi per produrre compilation 
a proprio nome. E cosi Supreme Challange contiene 
Elite. Tetris. Starglider, Sentine! e Ace 2. un'ottima 
selezione. Se questa non è la compilation con i 

migliori giochi, alludi lo sono un pinguino. Già le solo 

versioni a 8-bit di Elite e Starglider sarebbero un 
gran colpo, se ci aggiungiamo poi quell'irresistibile 
gioco che è Tetris, quell'incredibile simulazione di 
combattimento aereo che é ACE2 e quel rompicapo 
che è Sentine! abbiamo il camp-ono dol mondo delle 
compilation Chiunque non è d'accordo con me deve 
essere morto dal joystick in su Se non acquistate 
giochi ad 8 bit in questo periodo, acquistato almono 
questa compilation Sentine' e abbastanza strano, 
ma è senz'altro il gioco più originale dello scorso 
anno Con la sua particolare prospettiva tndimen- 
sionale e quei paesaggi surreali, è il miglior gioco 
della compilation (Hey< Questo significa che è il 
miglior gioco della miglior compilation! Oh.) 

Ed ora. dopo questa pesante affermazione, ve- 
niamo a Computer Hits Mmm, OK, non e che ci 
siano molti gran giochi in questa compilation, ma in 
compenso co ne sono tanti. Ci cono Enljghtonmflnt- 
Druid II. Nmja Hamster, Tarzan. Mega Apocalypse e 
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Master ol Nile. per tulli i formali. Sulla versione per 
C64 c'è anche Trai, Samurai Warnor. Morpheus. 
Frightmare e Magnetron. Sulla versione per Spec- 
Irum ci sono Frightmare e Traz, sulle versioni per 
Amstrad Boggil, Aclivalor e Endurance, ed entrambi 
le versioni per Spectrum e Amstrad hanno in aggiun- 
ta Dark Sceplre e Catch 23. Come ho già detto non 
sono poi cosi eccezionali. D'altronde, in confronto a 
Supreme Chattenge impallidiscono. 



GREMLIN GRAPHICS 



10GREATGAMES 

<Sr»e. C64 e Ams. L IBOOOc e L25000dl 



Tire 40 è stalo premiato, se non ricordo male, per la 
sua grafica d'effetto, specialmente sul C64. Dopo 
gualche partita con questa compilation viene quasi 
voglia di arruolarsi nell'aereonautica.. 



MASTERTRONIC 



MMAPLAV 

(Spoc. C64 e Ams: L18000C) 

Senza sorprendere nessuno i giochi della compila- 
tion della Masiertronic. leader nel campo dei giochi 
economia (è forse un gioco di parole 7 nari sono già 
usati in versione budgel ovvero economica l titoli della 




SPACE ACE 

(Spec. C64 e Ams. L18000C e L25000d) 

FLIGHT ACE 

(Spec, C64 e Ams; L18000C e L25000d) 

Grandi giochi, grandi compilalion: e la vecchia e gu- 
stosa Gremlin che non delude mai La casa di 
Sheffield sta neditantìo tulli i giochi da lei realizzati su 
tre mega compilation. 

10 Great Games contiene Leaderboard. tOth 
Framo, Last Mission, Rana Rama, Ftre Lord e Fight- 
er Pilot per tutti i formati. Sullo versioni por Spectrum 
efl AmsirarJ ci sono Rocca, Impossaball. City Slicker 
o Dragontorc, o sulla versione per C64 c'è Robound 
er. iridis Alpha, Eagies e Alley Kal. Qualcosa per tulli, 
penso siate d'accordo. Devo dichiarare un debole per 
Leaderboard e Indis Alpha di Jeff Minter su C64. e 
Impossaball sullo Spectrum. Grazie a loro, vale la 
pena dare un'occhiata a 10 Creai Games 

Space Ace e una raccolta di giochi vagamente di 
fantascienza come Cybernoìd, Northstar, Zynaps. 
Tranior. Exelon. Venom Slrìkes Back e Xevious. 
Trantor è abbastanza carino e non del tutto sop- 
piantalo dall'ultimo lavoro della Probe. Savage. Ve ne 
accorgerete! Veloce e furioso: vale la pena dargli 
un'occhiata Cyoemoia. Zynaps ed Exolon sono pre- 
ceduti dalla loro reputazione e garantiscono delle 
buone vendile per Space A». 

Flight Ace e invece, cerne vi aspetterete dal tito- 
lo, una raccolta di simulai.™ ui volo: ACE, Spitlire 
40, Air Trafile Control, Tomahawk, Strlke Force Har- 
nere ATF Beh, ATF tu un gioco incredibile e raccolse 
ovunque mollissimi consensi. E' un misto tra un simu- 
latore di volo ed un gioco d'azione • con un grafica 
coinvolgente e un'azione di gioco entusiasmante. 
Potete sorvolare la superficie a volo radente, un 
modo mollo utile per evitare di essere intercettati dai 
radar nemici, come insegnano i missili Cruise. Spio- 



versene per C64 sono Pipeline II, Agent X II. Rapid- 
Fire. Cage Match. Street Beat iche prima si chiamava 
Gnefto Blasler) e Desimelo Di questi giochi abbiamo 
reminiscenza piuttosto vaghe, il che ci spinge a pensare 
che non siano Ira i migliori Sulle versioni per Spectrum 
e Amstrad ci sono Agent X II. Destructo. Zub. Raster- 
scan. Curse ol Sherwood e 180 Una selezione non 
troppo riuscita, con l'impressionante Zub. programmalo 
in modo stupefacente,a lare la parte del leone. 



MIRRORSOFT 



TBIAD 

(ST. Amiga; L59000d) 

Un vero Ino di successo™. Se non II avete acquistati 
quando sono usciti per la prima volta, dovete assolu- 
tamente tarlo ora. Starglider e stato per un bel po' IL 
gioco per Amiga e ST per eccellenza, e se non lo 
avete mai sentito nominare significa che negli ultimi 
1 8 mesi tenevate la testa infilata m un secchio di sab- 
bia. Detendec ol the Crown della Cinernaware. che 
fece rizzare i capelli a TUTTI coloro che avevano un 
Amiga Ciò fu dovuto soprattutto alla grafica superba, 
non tanto al gioco in sé stesso che. a mio avviso, è 
un po' semplice. Barbahan della Psygnosis era uno 
strano picchiaduro: anch'esso fu lodato per la presen- 
tazione grafica, ma mi è sempre sembrato un po' 
ripetitivo. Detto ciò. cercherò di essere ripetitivo 



moltissime qual- 
ità tali da racco- 
mandarlo • la 
grafica e l'animazione sono 
spassose, ma non solo: ci sono 
anche degli incredibili enigmi. Da 
non perdere 

CODEMASTEBS 

Non è mai senza almeno dieci 
nuovi titoli alla settimana. Ouei 
Cari Ragazzi, alias Cooemas- 
ters "anno anche un bel po' di 
bella roba. International Rugby 
Simulator (Spec. C64. Ams 
L5000; ST: L25000dl tanto per 
cominciare, con dell'ottima grafi- 
ca su ST: Pro Ski Simulator (solo 
Amiga. LL25000tì) finalmente su 
16-bil. BMX FreeStyle (Spec e 
Ams: L5000O. una specie di 
ATV Simulator, ma con più cose 
da fare; Nin/a Massacre (Spec. 
C64 e Ams: L5000c| definito il 
definitivo clone di Gauntlel. e il 
rinominato da poco SAS Com- 
bat Simulator (Spec e Ams . 
LSOOOc), un picchiaduro con yeti 
chiamato Bigtoot (Spec e Ams : 
LSOOOc): Skateboard Simulator 
(Spec e Ams. L5000C!. ovvio, 
come non pensarci, e Death- 
stal-ker ( Spec e Ams L5000 e) 
una piccola super avventura 
dinamica 



Un trio composto da due ex-titoli 
Gremlin e uno US GOLD Foor 
ballar Ol The Year (Spec. C64 e 
Ams; L7500C). Krakoul (Spec. 
C64 e Ams: L75O0c). Way ol 



Ihe Tipe' (Spec. CS4. Ams. MSX 
e C6: 1 7500c| ed infine 1 
ticatlvo Leaderboard (Spec. C64 
e Ams. L7500C) 1 Considerato 
che potete trovare Leaderboard 
su un discreto numero di compi- 
lation, controllatele e vedete se e 
accoppiato a qualcosa che vi 
piace E IL gioco di golf e se non 
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GÈ... 



.le vi sug 
500 di correre 
un negozio ed 
oggi slesso Way oi 
male e secondo me è 




La TelecomsoH possiede 
anch'essa un discreto numero di 
giochi da strozzare un bisonte, 
non che lo abbia verificato di per- 
sona, si capisce. Il primo è Inter- 
national Speedway (Spec. C64 e 
Ams: LSOOOc). É un supergioco 
di guida che vi permette di gio- 
care con delle motociclette da 
speedway senza rischiare di 
rompervi II colto o di ricoprirvi 
dalla lesta ai piedi di fango. Cor- 
rete contro altri quattro avversari, 
iniziando con competizioni locali 
e arrivando sino ai livelli mter 
nazionali. Motocross Manìa (solo 
C64; L5000) e una gara multi- 
load che non solo presenta 
numerosi ostacoli da superare, 
ma consente anche di scegliere 
moto sempre migliori. Scuba 
Kidr (Spec. C64 AmseMSX; 
L5000C). oltre ad essere il nove- 
centomillesimo titolo Tel6com5oft 
che finisce con una Z è un gioco 
di ambienlazione subacquea 
Dovete attraversare 6 pericolose 
caverne sottomanne, facendo 
attenzione agli squali. Ma il titolo 

vanente deve essere Bill 
board (Spec, C64 e Ams; 
LSOOOc). La grande tradizione 
Sllverbird nei giochi-enigma 
(Cosa?, n.o.r.) vi mette su una 
scala di un cartellone pubblici- 
tario a mettere insieme Immagini 
scomposte da 4 fino a 64 pezzi, a 
seconda del livello 
A voi il compilo ai riordinarli Bui 




anchio: Trlad ha dei giochi presentali egregiamente. 
Se vi piacciono i giochi di strategia, vi consiglio di 
provarli pnma di comprarla. Sono molto belli da 
vedere sul video ed i vostri amici che posseggono un 
8 bit ne resteranno favorevolmente colpiti. 



TYNESOFT 



MEGAPACK 

(ST e Amiga; L4900Od) 

Un'altra delle poche compilation 16 bit che merita di 
essere vtsta è questa della Tynesott. con Wìnler 
Olympiad, Mousetrap. Ptutos. Seconds Out, Frosl 
Byte e Suicide Missìon. un gioco mai pubblicato. 
Sulla versione ST il gioco inedito è intitolalo Blood 
Fever. Winler Olympiad non tu considerato al tempo 
un gran gioco, ma la sua grafica non e poi così male. 
Anche se non ha nulla di diverso dai soliti giochi 
sportivi, piacerà comunque agli appassionati del 
genere.. 




TUTTE LE COMPILATION IN UN COLPO SOLO 



MASTERTRONIC 

• MEGAPLAY iSpec CBM. Ams. 

; 180 Oc] 

PIPELINE II. AGENT X II RAPID PIRE. 

CAGE MATCH STREET BEAT, 

DESTRUCTO 

IPer Speclrum e Amstrad | 
AGENT X II. DESTRUCTO. ZUB. 
RASTERSCAN CURSE OF SHER' 
WOOD.O 180.1 



US GOLD 

• GIANTS 

(Spec. CBM, Ams. L2900CC. 1 39000d> 
GAUNTLET. ROLLING THUNDER 
CALIFORNIA GAMES. 7». OUTRUN 

• HISTORV IN THE MARINO 

iCBM Spec. Ams: L49000d| 
LEADERBOARD. EXPRESS RAIDER. 
IMPQSSIBLE MISSION SUPER 
CYCLE GAUN1LET BEACH HEAD 
BEACH HEAD II. INFIURATOR KUNG 
FU MASTER5. SPY HUNTER. ROAD 
RUNNER. BRUCE LEE. GOONIES. 
:AMES RAID 

• AMIGA GOLD HITS .Mto'Armga: 
L250O00I 

8IONIC COMMANDOS. ROUING 
THUNDER. JINKS. LEADERBOARD 

• SPOHTSWORLD 88 

L'BCGOceL 
OIAMPIONSHIP WHES ! 

SALL. LEADERBOARD 
4IP 8 INCHES. SNOOKER and POOL 
GO POR GOLD WATERPOLO 

• COMMANO PERFORMANCE 

(Spsc. C64 e Ams: L2500Oc e L250000I 
MERCENARY. HARDBALL. AH!,' 
DON MAI. MSLE1GH 

SHACKLEO TRANTOM. CHOLO, 
XENO. lOlhFRAME 

• TASTE OF AMERICA Isolo C64; 

i leooosi 

SIDE ARMS. SOLOMON'S KEY. 
WORLD CLASS LEADERBOARD, 
SUPER CYCIE 



i go cntrr spot - 

L180O0cèL25uClotìl 



SHACKLED. BAD CAT, JINKS. 
SIDEARMS DESOLATOR, BEDLAM 
(la versone per Spectnim MISSION 
ELEVATOR. THUNDERCEPTOR, 
FASTNFURIOUS DESOLATOR. 
SIDEARMS e SHACKLED) 

• EPYX ON PC II (solo PC LMOOOd 
versione 3.5" L290000I 
WORLD GAMES. IMPOSSIBLE MIS- 
SION II. STREET SPORTS BASKET 
BAU 



ACTIVE DISTRIBUTION 

• EAS COMPILATION isolo Amiga 7 
dischi L250OO3) 

MOTORCYCLE RAClNG. BREAKOUT 
CLONE, CARHACING GAME 



MIRRORSOFT 

• TRIADiS" Am,gi. L59O0MI 
STARGLIDER. DEFENDER OF T"E 
CROWN BARBARI- 



GREMLIN GRAPHICS 

• 10 GREAT GAMES spec CW 6 
Ams LIBOOOrol : 
LEADERBOARP 

MISSION. RANA RAMA f-IRÉLORD 
-IOCCA, IMPOSSA- 

|pm Specmjm o Amslrad); REBOUND 
ER IRIDIS ALPHA. EAGLES ALLEY 

• SPACE ACE l Spec. C64 e Ams 
LI8000ceL250000l 
CY8ERNOID NOfl 

TRANTC- 'iOM 

STRIKES BACK. Il 

• FLIGHT ACE:,;:? 
L18000C e 25000d'i 

TOMAHAWK STHIKE FORCE 
HARRIER.ATF 

• 10 MEGA GAMES [S08C C54 e Ar» 
L18000ceL2M00d| 
CYBERNOID. UEFLEKTO- 

000 BROTHERS. 



HERCULES. NORT1ISTAR. TRIAXOS, 
BLOOD VALLEY MASTERSOF THE 
UNIVERSE 



OCEAN/IMAGINE 

• THE IN CROWD i Spec C64 e Ams 
L250OOC e L39O00B) 
BARBARIAN. CRAZY CARS. KARNOV. 
GRYZOR. PHEDATOR. COMBAT 
SCHCOl. TARGET RÉNEGADE PIA 
TOON 

• 5 STAR (ST L39000d) 
BARBARIAN (UK). CRAZY CARS. 
ENDURO RACER. WIZBALL RAM- 
PAGE 

• TAITO COIN-OP HITS (Spec, C64 
e Ams. L18000C e L25000CI) 
RASTAN SLAP FIGHT. RÉNEGADE 
ARKANOID FLYING SHARK 
REVENGEOFDOH ARKANOID II 
BUBBLEBOBBLE LEGENOOFKAGE 



ELITE 

• FRANK BRUNO S BIG BOX 

(Spec C64 e Ams. LlBOOOc e L25000PI 
FRANK BRUNO'S BOXING. COMMAN- 
DO. SCOOBV OOO. Gì lOSTSWGOB- 
LINS. BATTY. 1042, AIRWOLF. BOMB 
JACK, SABOTEUR 8ATT; 

• FISTS AHD THROTTU 

CBM. A 500081 

IKAHI WAHRlORS THUNDrRCATS 
BUGGY BOY. DRAGONA LAIH. 
ENDURO RACER 



BEAU JOLLV 

• SUPREME CHALLENGE 

C64eAi- 

'AR&LIDER. SEN 
TINEL ACE 2 

• COMPUTER HITS (Spec, C64 e 
Ams, LI80O0C e LJ50O0PI 

•:NMENT-D.RU il 

'I MEGA APOCA 

HoU: olconl prem tono Indicati*! 
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TRICKS -IM 1 TACTICS 



• Okay, siamo all'inizio dell'anno e avete in, mano il secondo numero di K. Quindi abbiamo preparalo 
qualcosa di speciale. Il programmatore di POWERDROME ci ha aiutato nel preparare un dettagliato 
manuale di consigli per ottenere il meglio da questa stupenda corsa in 3-D. Sconcertati da BOMBUZAL? 
Tony Crowther. disegnatore di molti livelli tortuosi, si è impegnato nel difficile lavoro di disinnescare gli 
esplosivi con alcuni trucchi offerti da Mark Jordan, l'uomo della Mirrorsoft che ha speso molto del suo 
tempo con Bombuzal. 

Ma non è finita: dopo i .consigli dello scorso numero sul gioco del secolo Elite, abbiamo preparato un lista- 
to per SI che vi regala 10000 crediti e alcuni consigli sul seguito del gioco forse più amato dagli italiani, 
Last Ninja II 



BOMBUZAL 




■ 

:on una do;.' 
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. E cne >i giocarne oovtrtrae 
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TRICKS -N- TACTIGS 




Chi può ottenere il meglio da P0WERDR0ME se non il suo 
creatore, Mike Powell? Se state guidando il Typhoon come se 
fosse una Panda, date un'occhiata a quello che scrive Mike per 
K, poi infilatevi i guanti, abbassate la visiera, impugnate il joy- 
stick e vedete se riuscite a battere il miglior tempo sul giro del 
Maestro.... 




ALLA GUIDA DEL TYPHOON 

In Powerdrome ci vuole una certa dose di 
allenamento D'ima di poterlo giocare bene 
All'inizio, il mouse può sembrare un po' troppo 
sensibile. Deve essere cosi per i circuiti tortuo- 
si più difficili, dove magan volete passare da 
una completa virata a sinistra ad una a destra 
in 1/10 di secondo. Per l principianti è meglio il 
joystick, ma se volete precisione e repentini 
cambiamenti di direzione, dovete usare il 
mouse. 

Innanzitutto, ricucete la risposta del timo- 
ne di quota (elevatori sullo schermo di messa 
a punto Se andate ancora a sbattere contro 
qualunque superficie, attivate l'opzione y-lock 
quando siete ai box. Oopo forse un quarto 
d'ora sul circuito Test Ovai dovreste essere 




riusciti a 'arci la mano e potete quindi 
aumentare la sensibilità. . 

CURVARE VELOCE 

Per far curvare il Typhoon, dovete semplicemente 
inclinarlo trasversalmente. Ouesto pera non e il 
modo pm veloce per curvare. Per prendere le 
curve veloci dovete inclinare il velivolo quasi ad 
angolo retto, poi tirare indietro il mouse, usando 
come guide i timoni di quota 

Usale le Iraiettone Proprio come nelle corse 
automobilistiche, la traiettoria più veloce per pren- 
dere una curva è dall'esterno della pista verso Un- 
iamo e poi di nuovo verso l'esterno quando si 
esce dalla curva. In questo modo raddrizzate il 
più possibile la curva. In tre dimensioni è un po' 
più difficile prendere la traiettoria giusta, ma il 
principio e lo slesso. Quando siete all'esterno 
della pista, volate il più vicino possibile al campo 
di forza aereo • non solo produce meno danni che 
andare a sbattere sul terreno, ma a quell'altezza 
la pista e più larga 

Entrare in una sezione sotterranea e una 
delle manovre più difficili da eseguire corretta- 
mente, ma anche una delle più soddisfacenti se 
fatta bene II modo più veloce sta nel non frenare 
assolutamente ma nel ribaltare a testa in giù il 
velivolo e tirarlo all'indietro. Poi giratelo di 180 
gradi seguendo la curva naturale della pista e 
tiratelo di nuovo indietro. 

RETRORAZZI 

Non riuscirete a fare un giro molto veloce senza 
usare i retrorazzi Ma attenzione, usateli solo 
quando siete m un rettilineo o potreste pentir 
vene Potreste surriscaldare i moton. soprattutto 
sul circuito ovale con i suoi quattro rettilinei, quin- 
di tenete d'occhio l'indicatore della temperatura. 
se fondete un motore i tempi che siele nusciti a 
fare verranno cancellati 

CAMBIO DEI FILTRI 

Quando si awiona una tempesta, dovete 
decidere se andare o no nei box a cambiare i filtri 
Calcolale quanti gin vi mancano, avete comunque 
bisogno di fermarvi per lare htornimento o 
nparazioni? Potete anche rischiare ed andare 
avanti senza cambiare i film, ma la tempesta può 
durare più a lungo di quanto pensiate. 




COME GIOC 



CONSUMO DI CARBURANTE 

uli modo più veloce per entrare nei boi e di pren- 
dere la corsia dei box e. scegliendo il momento 
giusto spegnere i moton prima di arrivar* al 
vostro box In alternativo, so stato andando Irop 
do m fretta per rallentare m tompo andate a sbat- 
tere contro il mura più vicino 

TATTICHE DI CORSA 

Il modo più veloce per entrare nei box e di pren 
dere la corsia dei box e. scegliendo il momento 
giusto, spegnere i moton prima di arrivare ai 
vostro box. In alternativa, se slate andando ttoo- 
po in fretta per rallentare in tempo, andate a sbat- 
tere contro il muro più vicino. 

RIPARAZIONI DEI GUASTI 

Se è quasi la fine della corsa, non preoccupatevi 
di fare riparazioni Se invece dovete nentrate ai 
box per fare rifornimento il campio dell'ogiva non 
vi tara perdere lempo. Scopnte quanto avete di 
vantaggio pnma di entrare ai box cosi che potrete 
larvi un'idea di cosa potete cambiare. 
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TRICKS ■»■■ TACTICS 




•CfiE SECONDO MIKE POWELL. 



Track Tips 

Test Ovai. Oueslo non ha veri e propri segreti 
u^ate i 'etrorazzi più che potete, senza però far 
fondere i motori 

Il mio miglior giro: 11.24 secondi 

AntarCorp. Statone sotterranea molto stretta, 
quindi cercate di stare nei centro della pista 







Potete tagliare la chicane verticale sotterranea . 
'/ mio miglior giro. 53. 1 7 secondi 

Clorotek. L'entrala delia sezione sotterranea e 
difficile perché è dopo una curva a destra Usate 
la tecnica di ribaltamento La segone dall'uscita 
dei sotterraneo alia linea di partenza deve essere 
percorsa tacendo un uso giudizioso dei tetrorazzi 
// mio miglior giro 38.35 secondi 

Otyaka. Questa buia sezione sotterranea e diffi- 
cile all'inizio ma non cosi difficile come sembra 
una volta che sapete come la pista. Dopo essere 
ritornati in superfìcie potete prendere diritta la 
sezione dall'uscita dei tornarne a destra imo alia 
linea di partenza, ma solo se prendete la traietto- 
ria giusta attraverso le vane chicane 

// mio miglior giro: 56, 58 secondi 

Baruai. Questo e forse il più difficile dei sei cir- 
cuiti. Di solito qui é meglio scegliere il carburante 
Mono Standard dato che é difficile sfruttare la 
velocita supplementare dei Nitra Dimezzate la 
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velocita per altomare il pendio sono la pista 
poiché un incidente può costarvi molti secondi 

Il mio miglior giro 59, W secondi 

Apocalypt. li tornante a gomito (la terza curva 
dalla partenza) dovrebbe essere presa al 30% 
della velocita In alternativa, se non avete ancora 
troppi danni, puntate diritto sulla curva e sbattete 
contro il muro per diminuire la velocità Per tare il 
giro della morte sotterraneo vi ci vorrà un po' di 
allenamento. Usale leggere correzioni del mouse 
se vi schiantate qui. sarà dittiate prendere velo- 
cita per ripartire 

// mio miglior giro: 38. 90 secondi 
MODO DATALINK 

Se avete un amico con ST. mettetevi insieme e 
giocate con lui nel Modo Datalmk La soddis- 
fazione di battere un avversano m carne ed ossa 
vale il costo di un cavo Se uno di voi è molto 
meglio dell'altro potete usare gli handicap ad 
esempio, il più veloce userà il carburante più 
lento e niente retrorazzi Se siete in parecchi late 
delle gare ad eliminazione. 
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LAST NINJA 2 



■Tanto per cominciare, ecco come 
completare il primo livello sullo 
Spectrum. 

Dalla stanza di partenza andate detto la lenda e 
date un pugno al mattone che lampeggia quando 
entrale. Tornale alla pnma slanza e enirale nella 
boloia cne si e aperta Ora dovreste «edere una 
chiave sul pavimento piendeie la chiave ed 
uscite Uscite dallo schermo successivo dall'usci- 
ta in basso e nello schermo seguente troverete 
una stella shunKen in una scatola prendelela. 

Passate nella lessura nel muro ed entrate 
nella stanza vedrete un giocoliere con coltelli 
Passategli di lianco ed andate nella stanza suc- 
cessiva. Lanciale una shuriken contro l'uomo in 
quesla slanza e prendete la mappa prima di 
scalare le barre nel muro ed uscite a sinistra. 
Saltale il varco, prendete la pertica e ritornate, 
saltando, nella stanza precedente Camminale 
all'indetto sulle barre nel muro e scenderete, 
ripassate davanti al giocoliere prima di lasciare la 
slanza dall'uscita di destra 

Passate attraverso la fessura nel muro ed 
entrate in una stanza tirate una shuriken contro 
l'uomo e prendete la pnma mela del bastone per 
il riso mentre siete nel bagno delle signore. 
Ripercorrete i vostri passi lino alla lessura nel 




muro e passale nella stanza successiva Lanciate 
una shuriken contro l'uomo e prendete l'altra metà 
del bastone sempre nel bagno delle signore. 
Uscite dalla stanza e prendete l'hamburger al 
baracchino degli hot dog Usate dall'uscita in alto 
e dovreste trovarvi nella stanza del cancello 
Andate verso il centro del cancello lenendo m 
mano la chiave e date il comando "pick up'. poi 
passate il cancello Saltate il liume usando la 
barca (vi ci vorrà un po' di praticai e uscite. 

Nella stanza successiva ci sono delle api 
evitatele e prendete il sentiero tortuoso Quando 
siete a metà del sentiero, correte e poi saltate sul- 
l'isolotto Andate verso i cespugli e spingete la 
barca col bastone dovrebbe muoversi Poi portat- 
evi sul lato interiore dell'isolotto, correte e saltate 
di nuovo sul sentiero Ora attraversate il fiume 
usando la barca e lasciate il parco. Ora caricale il 
secondo livello. 

■ Giorgio Bercili, Mantova. 



PLATOON 



■Ecco un trucco per gli utenti ST 

Digitate HAMBURGER HILL quando su*) schermo 
appare il titolo e sotto i nomi dei programmatori apparirà 
la parola "CHEAT Cominciate a giocare e scoprirete che 
premendo F2 vi troverete direttamente al TNT F3 vi 
porta direttamente al ponte e F4 vi porta subito al villag- 
gio. 



IL DEFINITIVO TRUCCO 1 


CARRIER COMMAND 


PER SPECTRUM Mi 




Se siete bloccati 


del pnmo livello e 


Un pralicotrucco per indivi- 


nei primo livello di 


andate avani* 


duare la portaerei nemica, 


un gioco quando 


veloce tmo al livello 




invece vorreste 


a cui volete gio- 


Iniziate un gioco d'azione e impostate i 


trovarvi nel settan- 


care Saitate 


tragitto por Isolus i a est d< ThGrmopylaol. 


duesimoe tinireil 


l'header e caricate 


Rimartele fuori rotta per circa 10 minuti 


gioco ecco qui un 


soltanto il blocco 


Appena compare il messaggio "isolus e ora 


trucco che 


principale 


un'isola nemica", fate decollare un Manta e 


dovrebbe fun- 


Non abbiamo 


volate verso la parte settentrionale dell'isola 


zionare con alcuni 


avuto la possibilità 


La portaerei nemica sarà esattamente di 


titoli muifi-load. 


di provano, quindi 


fronte a voi. 


Innanzitutto 


se non funziona 


Inoltre quando dovele armare di nuovo 


caricate il gioco 


spedite, per favore, 


un Walrus. provate a montare i due missili e 


come ai solito Poi 


le vostre 


un laser (più quello che volete cancare 


caricate l'heaòer 


rimostranze a qual- 




cioè il caricatore. 


cun altro. 


■ Fabrizio il Generale" Hillman. Roma. 



SUPER MARIO BROS 



■ Questo classico della Nintendo e in giro da un po', rjia sapete 
come accendere i fuochi d'artificio' Oppure perché dovreste distrug- 
gere Super Mario 7 Leggete pure 



I PASSAGGI SPAZIO- 
TEMPORALI 

Ci sono Ire passaggi spazio- 
temporali in SMB. il pnmo è 
alla fine del Mondo 1 -2 Pren 
dele l'ascensore che sale e 
saltate in orna Correte a 
destra e troverete una stanza 
che contiene tre tubi portano 
ai Mondi 2. 3 e 4 Alla line del 
Mondo 4-2. prendete l'ascen- 
sore lino in cima e poi correte 
a desua dove troverete il pas 
saggio per il Mondo 5 Per 
arrivare velocemente al 
Mondo 8 saltale verso l'alio 
nel Mondo 4-2 per far apparire 
i blocchi invisibili Saltate sui 
blocchi e colpite un mattone 
per lar apparire una liana 
Salite sulla liana e coirete a 
destra collezionando monete 
allo stesso tempo Poi 
arriverete al passaggio linale 
che porta ai Mondi 6 .7 e 8 
Nel Mondo 4-2 a sono 




alin blocchi nascosti m posti 
che a prima vista sembrano 
vuoti Mettetevi m piedi sul 
blocco per prendere il Fungo o 
altri oggetti 

I fuochi d'artificio possono 
essere accesi quando saltate 
sulla pertica alia fine di aas 
cun livello II segreto dei fuochi 
d'artilicio sia nell'ultima cifra 
dell'indicatore del lempo 




Sanale sulla pertica quando il 
numero é un uno. un tre o un 
sei e i luochi rfartilicio scop 
peranno una. tre o sei volte. 
Dato che ciascuna esplosione 
vale 500 punti, calcolate bene 
il momento di saltare Una tal 
iica difensiva e quella di las- 
ciar morire Super Mario. Si 
traslormerà m un Mano semi- 
li asparente e sarà invulnera- 
bile per qualche secondo 

Appena prima della fine 
del Mondo 3 i c'è una scala 
Quando Koopa Troopa scende 
la scala e arnva ai gradino più 
basso, saltategli sopra per ter 
marta e continuate a saltargli 
addosso guadagnerete una 
vita per ogni salto lino a 100 
salti' Non andate oltre 100 
pero o il gioco linisce 

Se perdete tutti i vostn 
Mano - un bel pasticcio se 
siete arrivati al Mondo 8 
premete il pulsante 'start' 
mentre tenete premulo il pul- 
sante A Potrete ricominciare 
dal primo livello dell'ultimo 
Mondo visitato. Ad ogni mooo 
avrete soltanto altri tre Mario 

Ricordale che Mano corre 
più veloce quando premete il 
pulsante B. quindi quando 
siete al termine dello schermo 
bonus nelle nuvole del Mondo 
3 • nel punlo in cui ogni blocco 
e allineato ■ tenete premuto il 
tasto B e potrete potrete rac 
cogliere tulle le monete senza 
cadere 
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TRICKS 'N' TACTICS 



SPACE HARRIER 



Se la versione ST de) gioco vi sembra troppo 
difficile - nonostante la stupenda mappa a pa- 
gina 70 - digitate questo listato in basic e sal- 
vatelo. InsentG quindi un disco vergine sul 
quale avete creato in precedenza un AUTO 
foldet e fate girare il programma. 

Ora resettate il computer con il disco nel 
drive e attendere che il motore del drive si 
fermi. Inserite nel dnve il disco 1 di Space Har- 
ner e premete un tasto. Il gioco dovrebbe cari- 
care normalmente ma con cediti infinti ( potete 
continuare a giocare dopo aver perso tutte le 
vostre vite, per quanto volerei. 

10 rem crediti infiniti per Space Harrier 

20 adtir-8h7fd00 

30 def seg=0 '1985 version of BASIC only 

40 for f.O to 239 step 2 

50 read wS: poke addr*f,val("&h"*wSI 

60 next I 

70 bsave "auto\shcheat.prg'.adtir.240 

80 end 

90 data 601 a.0.ce.0,0.0,0,0 

100 data 0,0.0,0,0.0.2a6f.4 

110 data 203c,0.800.2200.d28tì.281 .fftf.ffle 

120 data 

2e4l .2f00.2f0tì.4267,3f3c.4a,4e4l ,3f3c 

130 data 8.4e4l ,4267.4879,0.c2.3f3c,4e 

140 data 

4e4l .4a40.66e8,42a7,42a7.4879.0.c2 

150 data 2f3c.4b,3,4e4l.2e40.2e00,2040.9lfc 

160 data 0.300.2848.203c.0.11.20e8,400 

170 data 51c8 l ftfa.397c.42a.la,397c,3ea.l6 

180 data 91lc.0,4,30bc.4e75.243c.0,200 

190 data 263c.0,d4e.4eac.14,tì9fc.0,444 

200 data 2c6f.l0.294e,98c,2f07.4eac,2fe.4eac 

210 data 4e,4eac,a0.ddfc.0.bc46.2cbc.4e7i 

220 data 

4e7l.4eac.1a4.4eac,200.4eac.232,6175 

230 data 746f.5c61,2e70.7267.0.0,2c.1400 

■ Leonardo Guasco. Tirrenia. 



CAPONE 



Più che un trucco, una sorpresa 
per gli utenti Amiga." 

Nascosto da qualche parie c'è uno schermo 
segreto. 

Non vi diro cosa contiene, sta a voi sco- 
prirlo. Ecco corno fare ad accoderò allo 
schermo misterioso* quando siete davanti 
all'ufficio postale cercate una palla in cima 
all'asta della bandiera: se riuscite a colpirla 

una volta, il vostro punteggio aumenta di 
botto; se la colpite una seconda volta entr 
erete nello schermo segreto. 

Una volta in questo schermo fate fuoco 
a volontà nuovamente e vi ritroverete, come 
d'incanto, allo scontro finale nella banca 

■ Sandro Vertemati, Seveso. 



BARI DI TUTTOIL MONDO 
CONTINUATE AD AIUTARVI! 


Votele diventare per giochi recenti - 
tamosl?É tacile, quelli vecchi ormai 
basta disegnare una non hanno più seg- 
mappa, scoprire una reti per nessuno. Da- 
poke. trovare qualche tevi da tare con 1 
trucco o ideare una giochi di questo 
strategia per uno numero e vediamo 
qualunque dei giochi cosa riuscite a tirar 
recensiti da Kappa. tuori. Mandate i 
Attenzione, pero, che vostri suggerimenti 
siano Trucchi e poke al seguente Indirizzo: 


RUBRICA 

TRICKS N 

TACTICS 

K 

Via Aosta, 2 

20154 MILANO 



■ Se avete un ST. se siete in balia dei Thargoid, e se amate i trucchi 
- baitele il seguente listato e date il run per poter investire i crediti in 
tutti gli accessori che desiderate! 



Fale girare il listato e create un gioco salvato 
su un disco e potrete ottenere l seguenti be- 
nefici: Un front mihtary laser, un beam laser per 
ogni pane e un mming laser sul retro. Potete 
anche acquistare quattro missili, un'energy 
bomb, il docking computer il fuel scoop. l'ECM 
lammer, il large cargo bay, l'escape pod e più 
di 10,000 credits. Quando date il RUN il pro- 
gramma creerà un file chiamato 'CHEAT.CDR' 
Quando vorrete tutte queste facilitazione, ran- 
cate Elite e quindi il gioco salvato come 
CHEAT NOTA il programma non funziona con 
il BASIC HISOFT. 

100 rem ELITE CHEAT 

llOremdiPaulWebsler 

120 rem LEGGI PRIMA LE NOTE 

130 def seg=0: rem basic solo 1985 

140 chksum=0: addr=&h7fd00 

150 ton=0 lo 15 

160 print "sto leggendo i data: Line ":300+(i'10| 

170tor|=0toJ5step2 

180 read w$: word-vai C&tWwS) 

190 poke addr.((i - l6)*j).word 

200 ct>ksum=chksum*word 

210 ri chksum>29875 then chksum=chksum 

ANO ShFFF 

220 next ) 

230 read chk 

240 if chkochksum then print "Enore nei data 

alla linea ":300»(i'10): end 

250 chksum=0: next i 

260 print "data ok.sto creando il file ' 

270 bsave "CHEATCDR-.atidr,256 

280 print "lime " 

290 end 

300 DATA 

FFFE.A7B6.F9B2.4EAB,F7F1.02F4,F3F3.544 

5,25390 

310 DATA 

EFA5,EDAA,EBEE.E9FF I FFE6,65E4,63EE,E1 

E1.3797 

320 DATA 



DFDF,DDDD,0DDA,D9D9,D7D6,55D6,53D3.D 

100,2238 

330 DATA 

CFCE.CDCC,CBCA.C9C8,C7C6.C5C4,C3C2, 

C1C0.1592 

340 DATA 

BFBE.BDBC,BBBA.B9B8,B7B6.B5B4.B3B2.B1 

B0.1464 

350 DATA 

AFAE,AOAC,ABAA,A9A8,A7A6,A5A4,A3A2,A1 

A0.1336 

360 DATA 

9F9E.9D9C.9B9A.9998.9796.9594.9392.9190, 

1208 

370 DATA 

8F8E.8D8C.8B8A.8988.8786.8584.8382.8180. 

1080 

380 DATA 

7F7E.7D7C.787A,7978.7514.7574.7372.7175. 

347 

390 DATA 

6F6F.6D6C.6B6A.6928.6775.6541. 6362,6160. 

25317 

400 DATA 

1 33F,2B39.5B3F,5958.5756.5554,5350,51 50,2 

1593 

410 DATA 

4F4E,4D4C,4B4A,494B,4746.4544.4342,4140, 

568 

420 DATA 

3F3E,3D3C,3B3A,3938,3736,3534,3332,3130. 

12728 

430 DATA 

2F2E,2D2C,282A,2928,2726,2524,2322,2120, 

20792 

440 DATA 

1F1E.1D1C,1B1A.1918,1716,1514,1312,1110. 

16568 

450 DATA 

0F0E,0DOC.0BOA,09O8.0706,d504,0302 0100 

16440 

■ Paolo Accolla, Caslellamare di Stabia 
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RAGIONI 



di tempo, d hanno 
impedito il numero scor- 
so di inseme la lecensione dell'ultimo 
prodotto della Magnete Saolls (l'abbi- 
amo però messo m ooperana perché U 
pesce era troppo bello, n d t.) CI siamo 
dati da tare ed ora possiamo olfnrvi non 
soltanto la recensione, ma anche un'In- 
tervista con il suo autore Phil South 

Fiso è un gioco in quattro parti con 
tre scenan introduttivi e un'area di gioco 
più ampia nella quale si svolge gran 
parte dell'azione n gioco rispetta la 
tradizione della MS una grafica eccel- 
lente un potente parser e una notevole 
quantità di humor bizzarro. Se lo humor 
bizzarro vi scoraggia, non disperatevi 
Paragonato a The Pawn. o a Juìxtet. 
Fish e beh ancora più divertente 
Sebbene non sempre faccia ridere l'im- 
pressone generale è quella di un gioco 
con un approccio più duetto L'accento 
però è sullo humor. non sulla stupidità 

In comune con giochi come Loìtfs 0/ 
Time e Leather Godaesses al Phobos. 
Rsh crea uno scenano nel quale vi 
potete muovere da un mondo ad un 
alno. La stona è più o meno così 

Siete un agente dello Spionaggio 
Interdimensionale con il potere di 
trasferirvi da un corpo all'altro Potete 
prendere in prestito qualsiasi corpo da 
quello di un merluzzo a quello di un 
cammello a quello di un ragioniere. In 
Fisn siete, a seconda dei casi, un pesce 
rosso, un tecnico musicale e una rock 
stai Questo vi permette di esplorare 
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mondi molto diversi e uno dei problemi 
tecnici che la MS ha dovuto superate nel 
gioco è stato quello di adattale la logica 
a coipi diversi I pesci, dopo tutto, non 
possono loie le stesso cose che tanno gli 
amam 

I vostn avversar sono le Sette Pinne 
Mortali Dalla boccia pei pesa iosa, 
dalla quale cominciate il gioco vi fion- 
date subito in tre diversi luoghi, risolvete 
unti sene di enigmi e poi vi lanciale nel 
nshworld pei affrontale 1 maìvuyi 

Purtroppo a sono alcuni enon di pro- 
grammazione nella versione I pei 1ST 
La maggior parte delle volte gli eiioii 
non oonu giovi sct>fcone sia 
seccante Gonbici diro che c'ò un interrut 
•ore sul muro e un momento dopo che 
non c'è Ancora peggio è U bug che 
riguarda la soluzione di uno degli enig- 
mi nsparmieró dei tormenti agli infelici 




che lo giocheranno, consigliandovi di 
suonare tutte le tre cassette in una volta 
sola, una dopo l'altra senza pieoccu- 
parvi di toglierle dal registratale per 
inserire la successiva 

Quegli enigmi che non sono alletti 
da tali problemi hanno una logica 
godibile, uno dei punti di torza della MS 
n gioco nel suo insieme è migliore di 
Gwld ot Thieves - ha un'atmosfera coer- 
ente, una stona coinvolgente e ben 
delineata e una sene di obiettivi abbas- 
tanza comprensibili Non potreste 
chiedere di più a un gioco grafico-tes- 
tuale ed è davvero MOLTO canno! 
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K-VERDETTO 

Più giocatole di Corruption. disegnato 
meglio di Jinxier e non cosi cavilloso 
come The Pawn. Questa è la miglior 
realizzazione della MS dai tempi di Guik) 
ot Thieves, anche se la versione 1 .0 per 
l'ST e rovinata da qualche manchevolez- 
za di programmazione. 

PAESAGGIO 95 SISTEMA 93 



FILIPPO SUD 



eravamo lì. sed I 
treno, parlando in astrat- 
to come lacciamo noi di 
cose strane ed rio detto 
a John Tu sei un pesce 
Vai ad ovest, cosa vedi'" 
Da qu. «a di 

salvare il mondo dalla 
vaschetta dei pesa rossi. 
John e diventato strana- 
mente tranquill 

Ole più tardi mi 
ha chiamato e mi ha 
detto che stavamo 
scrivendo un gttoc 
la Magnebc Saolls ' 
Aliata è andata così? 
John Molloy esperto di 
tecnologia musicale e 
Phil South, mg'. 
della mente, (aiutati dal- 
l'avvocato del diavolo 
Peter Kemp e da Rob 
Steggles dello star 
l'MS) sono i pumi crecrton 
di giochi esterni 
durre un advent ■..: 
la Mag Scrolls Sembra 
un ottimo gioco, malgra- 
do 1 problemi derivati 
dalla collaborazione ere 
ativa 

" Sono contento che 
sia venuto cosi bene." 
ammette Phil 'purtroppo 
non sono stato m grado 
di solvere nelle 
della MS ma lo spinte 
originale del gioco è rrus- 
ato ad ero-:: 
sebbene sia stato scntto 
da una speae di comita- 
to 

LobielUvo originale 
era di creare una realtà 
che (osse coerente 
mondo pieno d'acqua ■ 
una cosa tuttala 
semplice Phil e John 
hanno puntato sulla 
consistenza della logica 
nella creazione dello 
scenano e degli enigmi 
Pnnapalmente hanno 
cercato di rendere aedi- 
bile ì comportamenti 
degli "esseri-pesce in un 
mondo di pesci" 

Il gioco deve molto 
alla lunga esperienza 
che Phil. John e Pete 
hanno con i giochi Inlo- 
com Sorcerer e 
Enchanlei erano 1 loro 
lavonti 'Mi piacevano 
tutte le loro prime cose. 
ma quei due giochi li ho 
giocali tantissimo. Ho 



anche giocato The Hob 
bit e :Tio nsolto senza 
aiuto cosa della quale 
sono staio 
orgoglioso. Jewels ot 
Dailtness è stato un altro 
dei miei pie:' 

: .•eressante notaie 
che Phil ritiene che i 
giochi di adventuie 
siano un'esperienza per 
più giocatori "Preterisco 
giocarli con qua 
per me sono gior 
due giocaton " Limpres- 

adventure siano soprat- 
tutto un :nez20 pei diver- 
.. io sensazione che 
si prova mentre si gioca 
-h Piopno pei 
questo Phil ha un 
atteggiamento pratico 
nei confronti dei giochi 
in generale 

". mi piacciono < 
parser super-complessi 



che non possono individ- 
uale una parola scritta 
tn modo sbagliato. Llnto- 
com era solita aveie un 
parse! che leggeva solo 
le prime 4 lettere e 
preferisco questo sistema 
piuttosto che un parsei 
tanto complicato da 
minare la giocai?. 

ippa siamo d'ac- 
cordo con lui sui parsei 
troppo complicati Col 
parsei dell'MS pei esem- 
pio, potete scrivere GO 
NORTH e andare a sbat- 
tere il muso contro una 
porta se ce n'è una e se 
: ;sa Questo non 
accade nella realtà - la 
gente apre le porte (a 
meno che non siano 
chiuse a chiave) - non a 
passa attraverso Cei- 
care la compiei 
scapito della k^ 
una tanca u 
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ADVENTURE 



IL DECALOGO DEL PILGRIM 
OVVERO LA LISTA DELLA 
SPESA DEI GIOCATORI DI 
ADVENTURE. 



Nel momento in cui scrivo, il primo 
numero di Kappa è uscito da appena 
qualche giorno. Troppo poco tempo per 
ricevere delle lettere da poter pubbli- 
care su questo numero. Quindi ho pen- 
sato di illustrare in modo più esauriente, 
la "filosofia" del Pikjrim sui giochi 
d'avventura. Partendo dai quattro cate- 
gorie che concorrono a determinare il 
«-Verdetto, ho preparato una specie di 
decalogo, una lista di cose da control- 
lare ogni volta che gioco un adventure. 

Tutto è relativo, e questo vale 
anche e soprattutto per gli adventure. 
Ciò nonostante, qualunque sia il vostro 
adventure preterito, ci sono dei punti 
(ermi che bisogna considerare per 
determinare la qualità relativa di 
qualunque adventure: Ecco le domande 
che il Pilgrim si pone: 

• Gli enigmi sono fantasiosi e logici? 
Oppure sono assurdi e illogici? O sono 
semplici indovinelli rimessi in forma 
appena accettabile? 

• Ci sono possibilità alternative o più 
aree di gioco su cui "lavorare" contem- 
poraneamente? Oppure dovete risol- 
vere un problema specifico prima di 
passare ad un altro? I giochi in cui gli 
enigmi sono in "serie", invece che in 
"parallelo", per usare una similitudine 
elettrica, offrono poco in termini di ispi- 
razione, più che altro soltanto una 
grande frustrazione. 

• Com'è il testo? Brillante, descrittivo e 
ben scritto oppure limitato al soli dati di 
tatto, senza alcunché che stimoli l'im- 
maginazione? Elementi umoristici e 
secondari, anche se possono non avere 
intluenza diretta sul gioco, rendono il 
gioco interessante e piacevole da gio- 
care. 

• Come sono i personaggi che incon- 
trate nel gioco? Sono funzionali, interat- 
tivi, ben tratteggiati oppure sono dei 
baccalà, messili tanto per (ar numero?. 

• Come funziona il parser dei comandi, 
cioè la parte del programma che inter- 
preta i vostri ordini? Accetta semplice- 
mente due parole oppure comprende 
frasi intere ed articolate 7 Dovete usare 
una parola precisa per ottenere rispos- 
ta? Un buon gioco ha un buon vocabo- 
lario e un ragionevole numero di sinoni- 
mi sia di verbi che di sostantivi. 

Studiate la disposizione delle 
locazioni, cioè la mappa del gioco, è 
strutturata in modo logico? I labirinti o le 
direzioni obbligate, ad esempio, hanno 
ragione d'essere oppure sono messi li 
tanto per complicare insensatamente il 
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gioco' E quanti sono rispetto alla com- 
plessità e alle dimensioni del gioco? 

• Perdona qualche errore oppure è trop- 
po severo 7 In alcuni giochi si muore 
troppo facilmente e spesso senza mai 
avere la possibilità di difendersi o (ug- 
gire 7 E poi perchè si muore 7 Per una 
stupidata o per ragioni valide 7 

• Il comando di save è dinamico oppure 
rigido 7 Potete salvarlo in qualunque 
momento, con» un RAM-save, o soltanto 
alla fine in modo definitivo? 

• Com'è il sistema del gioco?Ci sono 
contenitori di oggetti, comandi ad alto 
livello che rappresentano azioni com- 
plesse 7 .Accetta l'uso di pronomi o 
comunque di riferimenti a oggetti e/o 
azioni fatte precedentemente? 

■ Infine, quando l'avete finito, vi dispiace 
oppure vi sentite sollevati? 

Questo ed altro è quello che mi doman- 
do ogni volta che provo o gioco un 
adventure. 

Credo che siano domande 
abbastanza obiettive, che si devono 
porre tutti, ciò nonostante, vorrei 
conoscere quali domande vi fate voi, 
quando giocate un adventure. Cosa vi 
attira, vi piace, vi diverte di questo spe- 
ciale tipo di giochi. Soprattutto, in con- 
siderazione del fatto, come è stato scrit- 
to il mese scorso, che siamo italiani 
(non è nazionalismo) e quindi giocatori 
che hanno specifici problemi rispetto ai 
loro colleghi di madrelingua inglese. 

Chiudo qui. rinnovandovi l'invi- 
to a scrivere. Solo col vostro apporto 
questa rubrica potrà diventare come la 
desiderate, quindi non fatevi pregare: 
prendete carta e penna, o computer e 
stampante, e screvitemi. Leggo di tutto, 
in particolare le vostre lettere... 



CONTATTARE 
IL PILGRIM... 



Vi piacerebbe vedere il vostro nome pub- 
blicalo su quesle pagine 7 vi piacerebbe 
tare nuovi amia? 

Non dimenticate che al Pilgrim piace nce 
vere lettere da altn avventurieri, consigli e 
suggerimenti e qualunque genere di cor- 
rispondenza relativa agli adventure e non 
dimenticate di includere nome e indirizzo 
Scnvete a 

PILGRIM, c/o Kappa. 
Via Aosta, 2 
20154 Milano 



NO PROBLEMI 



Non c'è mai problema quando il Pil- 
grim veglia su di voi. 

Stiamo sempre aspettando le 
vostre lettere con commenti, saluti 
e soprattutto consigli e soluzioni. 

Il modo più veloce per mandarli 
è su una cartolina: Indicate II nome 
del gioco, Il problema e la 
soluzione. Spedite il tutto a: No 
Problem. c/o K, Via Aosta 2. 20154 
Milano. 




INGRID S BACK 

Ecco come ottenere firme per la 
vostra petizione... Firmatela da voi. 
Otto firme le potrete raccogliere alla 
Gnettlelleld Farm - Gnoggin, Grand- 
ma, Armlltaria, Bumpy. Arback Gar- 
den, Gnoah, Dlmple e Gnora. 

Fate che Flopsy aspetti fuori, 
davanti alla porta di lafrunt. Andate 
sul retro e bussate alla porta, poi 
tornate davanti... 

Lasciate la petizione sul tavolo 
al Three Mole Hill. Ritornate In 
seguito per riprenderla (firmata). 

CORRUPTION 

Prendete lo stetoscopio per 
aprire In seguito la cassaforte. 
Girate la serratura a combinazione 
quattro volte e prendete le ricevute, 
i registri ed i soldi. 

Per ottenere punti supplemen- 
tari leggete tutto quello che c'è nella 
valigietta. 

Dovete passare le informazioni 
•u otto punti a Godderd nonché 
dire al Sergente Russell della Coca. 
I punti sono: affidavit, certificato. 
conversazione, nastro, registro, 
ricevute, busi» e casinò. Avrete 
bisogno di prove concrete. 




http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



ADVI 



r. 



PKA 1988 
I PREMI KAPPA ADVENTURE 






, 



Mindtighter La 
grafica monocro- 
ma • piaciuta poco 



LA MAGGIORE 

DELUSIONE DEL- 

I! L'ANNO 
I Candjiiy per questo 
X I ambilo premio 

M erano Mmdlighle: 

della Abstract Con- 
cepì. Lancelot Bor- 
donone e Sheikxk 
Holmes della Inlocom. e Jinxtór della 
Magnetic ScroUs. Dopo molte discussioni. 
il vincitore è risultato. Mindùanlor, com- 
pleto di una guida all'Inson n ia. 
Congratulazioni Anna ma sappiamo 
che ti nlarai con la seconda usata 

IL GIOCO PIÙ STRANO DELL'ANNO 

Qui abbiamo tre autorevoli candidati - 
Beyond Zort per l'inseguimento spudora- 
to di Coconul ol Quendor. nonché per 
aver 'flirtato' con i giochi di molo Staine 
per l'interfaccia utente che sfida l'incredi- 
bile con 1 comandi che balenano nel 
cervello dell'eroe, e. infine, l'indiscusso 
vincitore. NordVBsrt Coulahl Mai» 
Head Hot Tail ol 11 

IL GIOCO PIÙ INNOVATIVO 

DELL ANNO 

Sono m tozza PJundered Hearts. per l'escur- 
sione nel racconto sentimentale: I giochi 
della Icom per le loro interfacce utenti 
Legend oi Sword per la mappa scorrev- 



ole su schermo. NorcmBert per la strut- 
tura di gioco e Ingnds Bade per lo svilup- 
po del personaggi. Ci sono state molte 
discussioni per questo premio, ma alla 
tuie si è deciso che. per aver inaugurato 
un nuovo modo di avvicinarsi alla narra- 
tiva interna ad un adventure. PJun- 
dered Hearts meritava il premio Ingnds 
Back è amvato di poco secondo perché 1 
personaggi sono importanti tanto quanto 
la storia nella quale appaiono. 




Tlm. and Maglk 
Il migliora atfara 
In circolaiiona 



IL MIGLIOR 

AFFARE 

DELL'ANNO 

Facile, è Tim» 
and Maglk della 
Level v/Mandann 
Tre giochi al prezzo 
di uno e tutti motto- 
beli! 



IL MIGLIOR GIOCO/ RPG 
DELL'ANNO 

Fra ì candidati Ulama V. Bardi Tale DI. 
Pool of Radance e Wastefand. Ce un 
netto vincitore qui. e. per la barba di 
BlaeHhorne. deve essere per torza infi- 
ma V". seguito a ruota da Wdsfetond e 
/tool ai Coetanee Per quelli che vogliono 
menar fendenti comunque. BTIB si piaz- 
za vicino al vertice. 



IL GIOCO PIÙ CARINO DELL'ANNO 

Alla ribalta abbiamo 1 prodotti della 
Magnetic Scrolls. insegurti con insolenza 
da quei romantici ragazzi francesi con 
Moitvtile Manor e Chronoquesf (via 
Psygnosis), D premio alla fine è andato a 
Mortvifle Manor con quella voce sexy 
sintetizzata e le seducenti locazioni degli 
interni. Materia grigia poca, però 

IL GIOCO DELL'ANNO 

Anche qui sembra esserci un netto vinci- 
tore. Un gioco che è nuscrto ad ampliare 
il mercato per 1 prodotti del suo genere, è 
in corsa per vendere un milione di 
copie, ha tenuto alla tastiera il PUgrim 
per settimane, e ha bloccato il lavoro 
nelle redazioni di tutti ì giornali del set- 
tore Ultima V Rispetto al quale, la 
miglior stona che abbiamo sentito tino ad 
oggi è quella del tìzio che ci ha teletonato 
aalTuìlicio di una famosa agenzia di 
stampa dicendoci che lo stava carican- 
do e chiedendoci se 
era bello Quando 
abbiamo cercato di 
richiamarlo, aveva 
già fasciato la sua 
scrivania ed era 
andato a casa con 11 
disco Non sé fatto 
vedere per tre soft- 
mane 




Ultima V: Oloco 
dall'anno. 



IL BUONO, IL BRUTTO E IL CATTIVO DEL 1989... 

...E ALCUNE DOMANDE SUL FUTURO DEGLI ADVENTURE. 



Non c'è alcun dubbio abbiamo visto più 
cambiamenti sulla scena degli adventure 
nel 1988 che durante i 5 anni precedenti 
Non sì verificava un anno così significativo 
noi sonoro dei videogiochi dal lancio di The 
Hobbitnol 1983 

La nota fondamentale é stata l'e- 
mergere dell'influenza dei giochi di ruolo 
Quest'anno sono usciti almeno una decina 
di adventure influenzati dai giochi di ruolo 
Portino la Infocom sta entrando nell'arena 
del giochi di ruolo con Joumey - un gioco 
gralicamente molto bullo non ancora appar 
so in Italia 

Al di là di questo, ci sono stati due 
altri sviluppi che dovrebbero dimostrarsi 
altamente significativi II primo è la tendenza 
della Level 9 verso un maggiore sviluppo 
dei personaggi è nostra opinione che i per- 
sonaggi sono il futuro per un vero sviluppo 
dui romanzi interattivi. Al momento si 
spendono ancora troppi soldi per la grafica 
e lo sviluppo dell'Interfaccia utente e non 
abbastanza per lo sviluppo doi personaggi 



Il 1989 potrebbe portare dei cambiamenti in 
questo settore . 

L'altro cambiamento evidente è la 
diffusione dei 16-bit. Per gli adventure. 
questo vuol dire semplicemente più giochi 
su disco, con scenari più vasti e grafica 
migliore Nel caso dell'Amiga e del PC, 
vedremo anche una maggior penetrazione 
delle case di soltware amencane in questo 
settore. E questo non è male perché le case 
inglesi dovranno stare al passo' Giochi 
americani come Tass Times in Tonetown e 
Borrowed Time ci hanno latto ricordare che 
c'è un'altra, ugualmente soddisfacente 
tradizione di adventure 

LA SFERA DI CRISTALLO 

Che cosa a porterà il 1989? Ecco alcuno 

profezie: 

MAGNETIC SCROLLS smetterà dì 
realizzare tildi nell'autunno del 1989 per 
concentrarsi ad eliminare i bachi dal suo 
nuovo sistema di sviluppo per giochi di ruolo 



LEVEL 9 produrrà un gioco a 
icone per Natale (vedi nelle K-News) 

SIERRA ON-UNE produrrà un 
gioco di successo por il PC. che sarà con- 
vertito per Amiga e ST e la renderà famosa 
al grande pubblico. 

INFOCOM ridurra drasticamente i 
prezzi e produrrà una gamma di giochi a 
prezzi economici 

UN ADVENTURE FRANCESE 
per l'Alan ST entrerà nella classifica dei 10 
titoli più venduti 

US GOLD lancerà un'etichetta 
dedicata ai giochi fantasy 

UN ADVENTURE SOVIETICO 
farà molto parlare di sé ma resterà solo una 
voce 

UNA DITTA GIAPPONESE prò 
durra un gioco dì ruolo fantasy por II merca 
to dei coin-op la cui licenza vena acquistata 
dalla US GOLD 

TOPOLOGIKA produrra l'ultimo 
adventure di SOLO TESTO commerciale 
Buon 1989! 
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SPECIALI 



Siete stanchi di affrontare avversati stu- 
pidi'' Siete infastiditi da quei pupazzetti 
elettronici che entrano nel vostio raggio 
di fuoco'' Certo che dovieste esserlo C 
lento che i moderni 'cattivi" si muovano 
m modo più complesso rispetto agli Space 
Invatìers non significa che siano più inteiessan 
a Se un cattivo è senza cervello che coltivo è 1 
Non é altro che un bersaglio un ostacolo od un 
pioblema di tempismo da alfrantare 

Purtroppo, una volta che si è superato il 
comportamento 'prefissato" in stile Space 
Invadere saltano fuori degli intricati problemi di 
programmazione Anche quando i program- 
matori cercano di tare il di più. raramente 
vanno oltre il classico mix di comportamenti 
prelrssati e traiettorie radioguidate sul bersaglio 
pei non complicarsi troppo la vita dementi 
casuali possono rendere mte-ressantl le traietto- 
rie di puntamento dei cattivi ma restano sem- 
pre piuttosto prevedibili 

D passo successivo alle traiettorie radiogui- 
date é il disimpegno per sottrarsi ai colpi nemi- 
ci Nel più semplice dei casi non é altro che la 
routine delle traiettorie impostata al contrario 
era cosi in PacMan una volta mangiate le pil 
lde e in Spore una volta attivati i repulsori 
Questo era un leggero miglioramento rispetto 




Nelher Earth (Amstrad), un wargame dove potete vedere in tempo reale e in forma iso- 
metrica 3D gli esiti dei vostri ordini. Se il sistema di comando fosse stato un pò più 
complicato avreste ai vostri ordini dei robot niente male! 



FATTI FUR 

Cosa succederebbe se i giochi fossero pieni di "cattivi" in grado di pensare da soli? se voi poteste programmare le vostre forze 
per portare un attacco in modo intelligente? se i programmi fossero in grado di combattere tra di loro per prendere il controllo 
del computer? Kappa esamina come l'intelligenza artificiale e la programmabilità possano cambiare il volto del gioco elettronico. 



alla stupidità totale, ma con un piccolo sforzo è 
possibile lare di meglio 

SVICOLARE ABILMENTE 

Già con ELITE 1 cattivi minano a scansarsi e a 
svicolare dalla linea di fuoco da allora anche i 
Messerschmitts e i MIG dei simulatori di volo 
hanno cominciato a sgusciale via In Alien 
Highway Costa Panavi creò dei nemici che 
scansavano 1 colpi (in lealtà abbassavano tele- 
scopicamente fl collo) mentre in Virus David 



Braben realizzò una serie di schemi di compor- 
tamento diversificati. E già abbastanza seccan- 
te quando l 'pesi' schivano i colp ma il modo 
in cui I mutanti e i fighters" cercano di 
guadagnare una posizione sopraelevata «spet- 
to a voi è veramente antipatico Attenzione, 
quindi, perché 1 complessi schemi di comporta- 
mento possono rendere le cose fastidiosamente 
difficili 

La strada da lare è ancora molta Ci si può 
fare un idea anche di schemi di comportamen- 
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Carrier Command (ST). Potete dare una destinazione ai carri armati anfibi Walrus, ma 
non potete dirgli cosa fare quando ci arrivano, quindi non ce verso di avere attacchi di 
massa, bombardamenti coordinati e copertura aerea simultanea. Un sistema di coman- 
do di livello più alto consentirebbe di avere giochi con flotte intere da comandare. 
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to complessi e trovare un'efficace contromisura 
Basta studiarci un po' e prima o poi si trova il 
tallone d'Achille delle tattiche avversane e a 
quel punto diventa come sparare sulla Croce 
Ressa Si usa sempre la stessa tecnica partita 
dopo partila e non c'è più nessuha sfida 

Qui il gatto si moide la ceda Gli schemi di 
comportamento dei cattivi possono essere com 
pbcati quanto volete ma se sono prefissati 
L'unico avversano inreltigeme è il programma- 
tare e quando siete «usati a capne come bal- 
terlo lui non avrà possibilità di rispondervi (se 
non pubblicando un seguito), a meno che. 

Non c'è ragione per cui le tattiche degli 
avversali non debbano svilupparsi in modo 
tale da contrastare le voste tecniche d'attacco 
Si può sfruttare un straordinario processo evolu- 
tivo - già sviluppato in programmi sperimentali 
- cosicché le ondate successive di alieni siano 

formale da quegli alieni che erano riusciti a 
sopravvivere più a lungo nell'ondata prece- 
dente Forse, nella pratica, questo non é il 
modo migliore per attiontare il problema 
Alcune tecniche usate m certi ptogiamrni speri- 
mentali di scacchi e dama dovrebbero consen- 
tire agli alieni di imparale dagli errori dei propri 
'commilitoni' sviluppando parallelamente una 
base di conoscenza sulle tattiche più efficaci 
conno di voi 
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AIUTO CERCASI 

Una volta che 1 cattivi cominciano a tara turbi 
dovete lene altrettanta Se vi trovate davanti 
uiiorda di alieni dall'elevato QI, non durerete a 
lungo Vi servila aiuto e possibilmente un aiuto 
intelligente 

È ovvio che se un autore può creale degli 
aweisan intelligenti, può late alttettanto con i 
vostri aiutanti Ma poi qualcuno vonà giocare 
un gioco amile'? Se gli aiutanti tanno metà del 
lavoio, vul che a state a loie? Sarebbe molto 
meglio se la loro intelligenza tesse parte inte- 
grante del vostro giocale: cioè se li aveste f»o 
grommati voi 

Niente pauia - non snamo parlando di 
imparare il linguaggio macchina per solversi 
le proprie routine (anche se ciò può essere già 
un bel gioco in sé slesso come si può leggere 
nel box Core War) In realtà, gli aiutanti pro- 
grammabili sarebbeio semplicemente un pic- 
colo miglioramento Aspetto agli ordini che si 
possono date in alcuni giochi già in commei- 
□o 

Nel gioco della Argus Press (ora Grand 
Slam) Nether Earth colevate ordinale ai vostn 
robot di attaccare dioidi o installazioni 
nemiche Non si sarebbe andati molto più in là 




se aveste potuto assegnare obiettivi secondan 
in caso di munizioni avanzate oppure (issate 
dei livelli di danneggiamento oltre l quali 
avrebbero dovuto ritnaisi Aggiungete degli 
ordini su cosa lare se si capila sotto il luoco 
nemico o si incontrano ostacoli lungo 11 tragitto 
ed ecco che cominciamo ad avere personaggi 
intelligenti - ed è tutto mento vostro) 

PIANI D'ATTACCO 

La prograrnmabililà m un gioco potrebbe cam- 
biare completamente la nostra nozione sui 
giochi Immaginate questi possibili scenan 

Prendiamo ad esempio un wargame in 
sale Carnei Command. Avete lesinato un grup- 
po di bombardien per attaccate un convoglio 
navale nemico ma non volete guidate diretta- 
mente la missione Se il gioco è in tempo reale, 
dovrete magan lespmgere un attacco alla vos- 
la (lotta, organizzare delle pattuglie anB som- 
mergibile oppure prepararvi per lo sbarco che 
intendete lanciare quanto prima 

n problema è che avete inviato I bom- 
bardieri all'attacco di un bersaglio mobile • le 
nav, da guerra nemiche non se ne stanno li ad 
aspettate di lena affondfje e quindi non 
saprete mai dove 1 bombardien le raggiunge- 
ranno Peggio ancora, non saprete che potenza 
avrò la contraerea nemica, quale tipo di nave i 
vostn bombardieri attaccheranno, se ìncontre- 
tanno pattuglie di cacca nemici o alta impor- 
tanti lattari 

Si iende quindi necessario un qualche sis- 
tema che vi consenta di impartire ordini che 
prevedano diverse eventualità Un semplice 




Cyrus Chess (PC): le tecniche di giochi 
intelligenti come questo potrebbero 
aiutare a rendere più turbi gli sparatutto? 

linguaggio di programmazione vi permel- 
teiebbe di Iorio e ollriiebbe anche alta vantag- 
gi. Ad esemplo, aiuterebbe a prevenire la 
cosiddetta Onniveggenza, ovvero la condizione 
in cui un comandante di un wargame riesce 
ad accedere a tutte le infoi mozioni che un vero 
comandante non riiisritebbe ad avere Un 
altro esempio basato su Carrier Command 
dovrebbe illustrare meglio questo concetto 

SILENZIO RADIO 

Avete inviato i vostri aerei da ricognizione alla 

ncerca del convoglio navale nemico Se lo 



ICIALI 



trovate potete attaccailo con i caccia, 
bersagliarlo con l'artigliena o passare le infor- 
mazioni co vasta sommergibili Nella lealtà, 
specialmente nella II Guena Monetale o m peri- 
odi simili, avieste avuto il rapporto sulla rico- 
gnizione solo al rientro alla base dei ncognlton 
Se iosseio stati abbattuti dalla contraerea, se 
avessero superato l'autonomia di volo o 
avessero semplicemente peiso la via del 
ntomo non avieste meo saputo niente 

Queste limitazioni non potrebbero venir 
tradotte su un computer se siete voi a control- 
late l ricognitori Anche se gli aeiel vengono 
abbattuti- avieste visto ugualmente la flotta 
nemica e quindi potrete agire di conseguenza 
Delle Ione piogiammabill potrebbero invece 
svolgete incarichi complessi, mantenendo allo 
stesso tempo quella 'Grande Muraglia - neces- 
saria per Impedirvi di scopine tutto subito 

Ovviamente non è che cosi non vedete più 
niente Una lese 'nassuntiva' ponebbe consen- 
tirvi di vedere le tasi salienti di ogni missione 
-nella realtà a usano le telecamere- e di sapere 
come 1 vesta ordini sono stati messi in pratica. 
Questo vi permetterebbe inoltre di conoscere i 
diletti dei vasta ordini programmati (o addtat- 
tuia i bachi), in modo tale da migliorare il 
vostro stile di "programmazione' nel tutuio 



L'incubo ilei programmatori: uno 
scrive una parte di codice, sembra 
che lutto sa perielio e invece conti- 
nua ad andare in crash. Che 6 sia 
un intelligenza malgna alfintemo 
desi macchina? Un programma 
nemico che semina il caos' Se la 
nsposta è si. allora siale giocando a 
Core War, uno dei computer giochi 
più bizzarri e curiosi mai creati 

Anche se Core War ricorda un 
po' Batfleships. o torse Senbnel a 
bja speme, esiste una sostanziale 
drttetenza A differenza di entrambi 
- o di qualsiasi altro programma - 
Core War non è un gioco a cu pos- 
sano giocare gli essen umani. I con- 
tendenti sono dei programmi: il 
vostro compro è di creare un corJce 
che abbia rirrlel&genza. la forza bruta 
o la tatuila di mandare in crash il 
cotta avversario 

Sviluppato in Canada 10 anni 
la. Core War è poco conosoulo oggi- 
giorno Si svolge il una minuscola 
area rt memoria all'interno di un'im- 
maginario mainframe. L'area o "core* 
e formata da solo 8000 locazioni di 
memoria, ma è grande a sufficienza 
per ri suo unico vero ruolo: fungere 
da campo di battaglia. Quando il 
gioco inizia i due programmi si cari- 
caio neirarea in posizioni casuali. La 
cruenta battaglia che ne segue viene 
seguita sul video: osservate impoten- 
ti il vostro codice tarsi a pezzi oppure 
gKMe pazzamente mentre distrugge 
l'area di dati nemica 



CORE WAR 



Scrivere un programma vin- 
cente per Core War non è laale. 
Quando l'immaginario sistema opera- 
tivo del mainframe MARS - m pratica 
un simulatore che gira sul «ostro 
computer - carica i due programmi in 
memoria, nessuno dei due conosce 
la posizione dev'avversano II tempo 
è essenziale: MARS esegue alterna- 
bvamente le istruzioni dei due pro- 
grammi m muli-task, cosicché Core 
War e un gara per vedere quale pro- 
gramma riesce per primo a mandare 
- : | rtn 

I programmi di Core War pos- 
sono lare quasi tutu. Possono 
costruire copie di sé stessi in qualsia- 
si locazione di memoria, autonpararsi 
quando sono danneggiale o addirit- 
tura modificare la propria struttura 
logica, se siete cosi in gamba da far- 
gbeto lare. Questo tipo di comporta- 
mento irregolare è possibile perché i 
programmi di Core War sono lutti 
serrai «ì uno speciale linguaggio 
rtftnmi Montai 

Il Redcode è simile all'Assembler, 
cosicché ogni istruzione possa anche 
essere considerata un dato Ciò con- 
sente al programma di copiarsi o 
modificarsi liberamente cosa che 
pero può fare anche i programma 
avversano. La tattica d'attacco più 
comune consiste nel dsseminare 
istruzioni illegali nela memoria che, 
ovviamente, il sistema operativo 
MARS si ntruterà di eseguire: se una 
di queste istruzioni cade tra le brac- 



cia del programma avversario questo 
si schianterà decretando la vittoria 
per la vostra creatura alfanumerica 
Otterrete la vittoria anche nel caso in 
cui il vostro codice riesca a copiarsi 
su un pezzo (lei codice avversario. 
In genere i non» classo dei program- 
mi di Core War sono generalmente 
molto corti, in modo tale da non 
trasformarsi in un facile bersaglio per 
il nemico. Per esempio Dwart è 
lungo solo quattro righe che. aven- 
done il lempo, distruggerà qualsiasi 
programma più lungo che non si 
copia o non si ripara da sé. Ancora 
più corto é Imp, un replicante di una 
sola linea che é alquanto diffidie dis- 
truggere ed é i grado, in breve 
tempo di cancellare rmlera memoria 
Programmi leggermente f«ù lunghi 
possono difendersi da tali attacchi. 
Per esempio. Raidar che posiziona 
intorno a sé delle aree di memoria 
Riera in modo tale da nlevare un 
attacco nemico e di avere il tempo di 
riposiziortarsi altrove 
Scanner.un'aHro classico programma 
di difesa, che mantiene delle prapne 
copie trasferendo ad esse il controllo 
quando l'originale è minacciato l 
nemici si ranno sempre più miodiaii. 
parallelamente airinaspnmento dello 
scontro Dele versioni muranti di 
Dwarf possono risultare decisamente 
insidiose, mentre i più lunghi rupi' 
canti in stile Imp • Jugpemaut e Big- 
ino! - pongono anch'essi grossi prob- 
lemi. 
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LA STORIA 

MIDI sia per Musical Instrument Digital Inter- 
face, ed é un interfaccia, o meglio un proto- 
collo di comunicazione universale per stru- 
menti elettronici Comparve nel 1983 . ma il 
concetto nasce molto prima 

Alla line degli anni 70 furono disponibili 1 
primi rmaoprocesson in grado di controllare 
le funzioni di un sintetizzatore La Sequenbal 
Circuits sviluppò questa tecnologia e pro- 
dusse il primo synth-polilonico programma- 
bile gestito da un microprocessore: il mibco 
Prophet 5 In seguito apparirono l'OBX della 
Oberheim e lo Jupiter 8 della Roland La 
stessa tecnologia e quella del campiona- 
mento diedero il via alla produzione di bat- 
terie elettroniche come la Linn Drum. e di 
una sene di sequencer in grado di control- 
lare queste nuove penfenche. 

Ogni società sviluppò m modo indipen- 
dente il proprio standard, per cui macchine 
della stessa marca potevano comunicale 
na di loro, ma erano dolori quando si tratta 
va di passare tra due macchine di standard 
differente. Più o meno quello che succede 
ancor oggi con 1 computer 

Nell'ottobre 1981. Dove Smith della 
Sequential Circuits (SCI) propose aU'AES 
Show una Interiaccia Universale per Sintetiz- 
zatoli- Molti produtton amencani si 
mostrarono interessati alla proposta e nel 
giugno 1982 con il coinvolgrmento della 
giapponese Roland si decise che rinterracela 
avrebbe utilizzato una velocità di trasmis- 
sione di 31 25 kilobaud. un connettore a 5 
pln e che si sarebbe chiamato MIDI 

L'anno stesso con 1 entrata nel progetto di 
Yamaha. Korg e Kawai a definiscono 
chiaramente le carattensOche del MIDI, e 
nel gennaio del 1983 al NAMM viene pre- 
sentato il primo sintetizzatore equipaggiato 
con il MIDI il Prophet 600 della SCI. Subito 
dopo uscirono il JX3P della Roland e l'ancor 
oggi irraggiungibile DX7 della Yamaha Ma 
la loro presenza non risolse tutti I problemi 

importante ncordare che il MIDI 
non é uno standard ma un protocollo Non 
ci sono leggi che regolino la sua implemen- 
tazione, ma solo del suggerimenti su cosa 
dovrebbe ligulare in una macchina MIDI 
Infatti la prima definizione della versione 
1 O del protocollo avvenne solo nel novem- 
bre 1983 e nello stesso anno vennero cosntu- 
He U Japan MIDI Standard Commlttee 
(JMSC) e la MIDI Manilactureis Assoclation 
l facilitare la soluzione dei problemi 
di compaubililà e per sviluppare il protocol- 
lo unitariani 1 - . 

Dato che 11 MIDI era stato all'origine pen- 
sato come sElerna per comunicare inlor- 
mazioni tra strumenti ì suoi progettisti non si 
erano preoccupati dell'utilizzazione del pro- 
tocollo su compjler Ma questo non ha certo 
bloccato ìe cose. D primo soltware MIDI fu 
presentalo nel gennaio 1984 e nello stesso 
periodo comparvero le prime intertacce per 
Commodore 64 e- Apple n 

Oggi é possibile trovare interfacce ben 

implementate per qualsiasi computer, men- 

serie ST deU'Atan la monta di sene e 

Yamaha produco due computer essenzlal- 

nustcall il CX5 (standard MSX) e a 

C! (standard MS-DOS). 
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SEMPRE PIÙ SPESSO UN POSSESSORE DI COMPUTER SENTE 
PARLARE DI MIDI. DATO CHE IL MIDI STA ALLA BASE DI QUAL- 
SIASI APPLICAZIONE DEI COMPUTER IN CAMPO MUSICALE, 
KAPPA HA PENSATO CHE FOSSE IL CASO DI PASSARVI UN PO' 
D'INFORMAZIONI SUL TEMA. 



A COSA SERVE? 

Dunque abbiamo detto che il MIDI é un pro- 
tocollo progettato per la comunicazione di 
micToprocesson in sintetizzaton. sequencer 
unità ritmiche, processori di segnale (rever- 
beri, delay eoe) e computer. Più specifica- 
mente é un linguaggio seriale tipo TTL, con 
una velocità di trasmissione di poco meno di 
32.000 bit per secondo 

D MIDI convoglia su sedici diversi canali 
una quanntà incredibile di informazioni che 
vanno dall'altezza, durata, velocità dinami- 
ca, tempo di una nota, ai parametn timbrici 
del smtenzzaton dati di sistema esclusrvo 
(utilizzato dai van produfton per funzioni 
specifiche del loro sistema) Inoltre comuni- 
ca la posizione di ogni nota all'interno della 
sequenza, i comandi di "start', 'stop' e 'con- 
tinue" pei sequencer e computer e sincroniz- 
za 1 dot in base al MIDI clock che ha una 
scansione di 24 passi per quarto di nota. 

Oltre che per le periferiche di cui abbi 
amo già parlato il MIDI viene sempre più 
spesso utilizzalo per pilotare sistemi di luci. 



consolle di missaggio, elletti. quadri Incroci 
e marchingegni di tutti i tipi, mentre dal 
punto di vista dei controller ormai oltre alle 
tastiere e ai computer /sequencer é possibile 
utilizzare via MIDI chitone, strumenti a fiato 
e addirittura la voce. 

A questo punto dovrei cominciare a 
tediarvi con le specifiche e i codia, le imple- 
men 

fazioni e le caratteristiche dei sistemi esclu- 
sivi, ma se devo dirvi la verità, a meno che 
non Intendiate programmare del software, 
non ve ne fareste nulla. 




QUALI MACCHINE 

Un sacco di gente è capace di suonare un 
motlvetlo con un dito su una tastiera, o di 
strimpellare quattro accordi sulla chitarra o 
ha studialo il flauto dolce alle medie 
Qualunque sia il vostro strumento e le vostre 
capacità esecutive il MIDI vi poi mette di pio- 
durre musica per il vostro divertimento e si 
spera, per quello dei vostn amia. 

Al livello più basso, con una tastiera 
come la Caso CZ203S che ha 100 suoni pre- 



grammabile e un soltware di basso costo 
poneste ottenere risultati impensabili. 

In alternauva potreste utilizzare, al posto 
della tastiera una chitarra MIDI tei va dalle 

5/600 mila Ine della Casio DG20 in su) o un 
controller a tato come il DH100 sempte 

della Casio che ha l'aspetto di un sassofono 
di plastica per bambini, con la dileggiatala 
del llauto dolce e costa arca 300 mila lire 
(non ho un contratto d'esclusiva con la CGD, 
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che importa in ItaUa gli strumenti Casio, ma 
si dà il caso che siano i più economici sul 
meicato e pei di più lunzionancO ed 
accedere agli incredibili suoni che 1 synih 

possono oggi motieie a disposizione. 

Intatti non é obbligatorio comprare una 
tastiera, ma esistono in commercic dei mòd- 
uli chiamati '©xpander" che vengono pilotati 
con qualsiasi controller MIDI e che risultano 
più economia pei la mancanza di tasti bot- 
toni e leve vane. Macchine come il TX81Z 
della Yamaha 1MT32 della Roland pernici 
tono di suonate simultaneamente Uno ad 
otto suoni diMerenti e con la qualità timbrica 




ài synth che costano tre o quattro volte di 
più. 

IL CAMPIONAMENTO 

E campionamento é la conversione di suoni 
reali, naturali in numen e la susseguente 
manipolazione di questi numeri che perme- 
tte di utilizzale l suoni così campionati o digi- 
talizzati con un sequencer o uno strumento 
MIDI Ci sono molti campionatori a tastiera o 
expander sul mercato che hanno prezzi che 
vanno dalle poche centinaia di mille lire alle 
centinaia di milioni, e la loro potenzialità 
musicale è enorme. 

In sostanza vi permettono di prendere 
qualsiasi suono registrabile (quasi sempre si 
comincia con una pernacchia) e poi di dls- 
porlo sulla tastiera o di 'mapparlc' ne! modo 
più consono alluiiiJzzo previsto. Funzionano 
particolarmente Dono con suoni DK 
ad esempio quelli di battena o percussioni, 
ma un buon campionatore è in grado di 
ricreare qualsiasi suono strumentale oppure 
di permettervi la più completa sperimen- 
tazione prendendo suoni dilleientl e nassem- 
blandoil, tagliandoli o sovrapponendoli 



SOVRAPPOSIZIONE DI SUONI 

n MIDI vi permette di suonare tino a alea 
strumenti contemporaneamente su diversi 
canali, oppure di lar suonare sedia stru- 
menti sullo stesso canale Questo può sem- 
brare un po' esagerato, ma sovrapponendo 
due o tre suoni differenti potete produne dei 
Urnbn molto potenti e ricchi soprattutto se i 
suoni Se avete una tastiera che ha ad 
esempio. 100 suora presertaU. con l'aggiun- 
ta di un espander a basso costo con 32 
suoni disponete di 3200 possibili combi- 
nazioni di di voa che possono essere 
suonate simultaneamente (potilonia) per 11 
numero di suoni diiierenti nproduabili alla 
volta (multi-timbnatà). il numero di permu- 
tazioni divensuoni. e cambiando banco di 
suoni sull'expandei le combinazioni si molti- 
plicano Se poi l'expander (ad esempio il 
già alato TXB1Z) ha la possibilità di 
dividete E numeroa astronomico Con una 
polifonia di 8 note potrete avere 12.800 
doppi suoni (il TX81Z ha 128 Umbri), con 
una polifonia a 4 voa avrete 128 x 128 x 
100 possibili tnple sovtappotsizioni e. per 
evrtare di tare ì'sagerato. evito di calcolate 
quante sarebbero le possibilità usando una 
sola voce per Umbro (monotonia/ 



SOUND EDITING 

Una delle ragioni per cui gli strumenU 
high-tech attuali sono anche economici e 
peiché i tasU usatt per programmarli sono 
tatù In modo tale da poter svolgere diverse 
funzioni, questo riduce il prezzo, ma rende 
la programmazione degh strumenti molto 
difficoltosa soprattutto se il display a cristal- 
li liquidi é particolarmente ridotto 

L'editing a pieno schermo di suoni 
degli strumenU MUM é oggi possibile. 
almeno per le macchine più diffuse, con 
programmi di costo ragionevole e che 
spesso permettono di fare cose che nor- 
malmente il synth non può lare. 

Ad esemplo, é possibile prendete due 
suoni ptesettaU, cioè immodificabili peiché 
contenuU nella ROM della macchina, e 
■misturarli" Uno a produrne un terzo. Il cnp- 
Uco linguaggio dei smteUzzaton diventa 
man mano più chiato e comprensibile e si 
arnva a salvare librerie di suoni su disco, 
che il programma vi permette di Uasfenre 
velocemente nella memona del sintetizza- 
tore (MIDI Dump) QuesU dischi poi pos- 
sono essere scambiaU con alU! musasti o. 
se i vestii suoni sono particolarmente 
buoni, venduti. 



■ono macchine molto sene, ma possono 
essere anche molto divertenti. 

SEQUENCING 

E 'sequenang software' è il modo di definire 
un word processor musicale, con annesso 
registratore multitracaa. che vi permette di 
suonare e manipolare i dati come volete Ce 
una vasta gamma di programmi di 
sequenang a varr tivelli di prezzo e di sotisG- 
catezza e uno dei tanu potrebbe essere E 
aiore del tuo sistema MIDI 

I doli possono essere inseriti in vano 
modo 

■ Registrazione tn tempo reale. U sequencer 
registra le note come le state suonando con E 
vostro strumento MIDI Siccome avete regis- 
ttato dati e non suora E potete rlprodune con 
qualsiasi altro strumento e E timbro del 
suono può essere modificato durante l'ese- 
cuzione come preferite e in modi che sareb- 
bero impossibili normalmente Potete cosi 
suonare un motivo con la chitarra MIDI u 
nprodurlo con la tastiera. 
• Registiaaone passo a passo ci sono possi- 
bilità diverse a seconda del programma, 



inserire ie note una alla volta con uno stiu 
mento specificando E valore di durata di 

ogni nota o aeare uno schema grafico 
inserendo le note su una grigEa che ha per 
assi la posizione e la durata deUa .nota, o 
direttamente inserendo le note sul penta- 
gramma (e questo é grande pei potei copi- 
are qualsiasi brano di cui abbiate lo sparuto 
per poi anangiarlo o modificarlo) 

La cosa più interessante dei sequencer é 
che potete editare queDo che avete suonato 
e tirare fuori E meglio delle vostre idee musi- 
cali. modiUcando qualsiasi elemento ne: 
modi che prefente Senza E MIDI l'unico 



COSA CI POTETE FARE 

Mi nosce difficile pensare (forse é una defui inazione professionale) ad un utilizzo più 
appagante e divertente per un computer del fare musica, ma nel caso la vostra sod 
cijsfaaane personale non bastasse, vi propongo un po' di idee di pcsabdl applicazioni 

■ Effetti sonori e musiche di scena per rappresentazioni teatiaii amatoriali. 

■ Istruzione: apprendere la musica con E computer é molto divertente ed è impossib i le 
non nusare a farlo con questi strumenti 

• Basi d'aocompagriamento su nastro per cantanti. 

■ Musica per feste, negozi, ambienti e meeting aziendali. 

■ Basi di prova per cantanti o strumentisti, in cui le pam da provare vengono escluse 
dal missaggio 

■ Colonne sonore per video casalinghi. 

• Demo- tape per cantanti o gruppi. 

• Canzoni d'amore per la ridanzata 



COMPOSIZIONE 

equencer sono degti ottimi strurrv: 
solvere canzoni anche per chi : 
mai composto un motivo m vita sua. 

Un appreccio può essere queEo ri: 
daie lo stari al sequencer e registi 
tempo reale e in rutta tianquiEit-:i 
che vi passa per la testa con la tastiera g 
con E controUer MIDI che avete scelto. Pa 
riascoltate E risultato, tenete quel!. 
sembra buono, buttate queEo che 
serve e ncominciate a registrare su 
tra Uacaa. mentre sentite la prima 

Di solilo questa tecnica produce delle 
solenni porcate qualche volta deEe Idee 
da svEuppare, ma e comunque i- - 
modo per capire come funzionano le 
cose. 

La gran parte del software di compi- 
sizione vi permette di coneggere e riag- 
giustare quello che avete registrato Alcu- 
ni, come E PRO 24 della Stelnberg o E 
Nolator della C-Lab per Alan ST, vi con- 
sentono di avere la musica nella 
notazione tradizionale sullo schermo e di 
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TRE CANDELINE 
PERL 





Tie anni la. in questo penato, amva- 
vano luitivamenle in Italia i primi 
Amiga, portati m vallgxx (grande) 
aa cru tornava da un viaggio di studio o 
lavoro nella nostra 'colonia madre'. l'Ameri- 
ca. Non erano molti, perché erano costosi e 
pesanti da portare... Non etano piatici, per- 
ché avevano un'usata video NTSC e necessi- 
tavano anche di un Basta motore per ali- 
mentarli a 220 volt.. .Non erano affidatali, 
perché il software pieni di bug si inceppa- 
vano contìnuamente.. .Ma avevano qual- 
cosa in più degli home e personal computer 
che allora andavano per la maggiore, e che 
molto grossolanamente potremo raggrup- 
pare in tre famiglie: C64. MS-Dos compatibili 
e Macintosh. 

L'Amiga aveva più memoria più 
colori, più suoni ed eia parecchio più veloce 
del C64. Rispetto ai PC compatibili, aveva un 
processore più evoluto ed un reale multitask- 
ing (gestione di processi paralleli), oltre a 
suono e colore, che i PC allora non avevano 
o quasi. Per il Macintosh, invece, fl discorso 
era diverso: il Mac eia una cosa a parte, un 
oggetto prezioso e raffinato, quasi snob con 
quel piccolo monitor monocromatico ad alta 
risoluzione, non apprezzato dalle masse (la 
Apple ha quasi rischialo il fallimento, 
all'inizio), ma insostituibile sulla scnvania di 
un "art-lntellectual-manager'. 

Il Mac è stato il primo personal con 
interfaccia utente WTMP, Window-Icon- 
Mouse-Pointer (Finestre, Icone, Mouse. Punta- 
tore), ed è stato il pruno personal con proces- 
sore MC68000, assieme al Sinclair QL. altra 
splendida macchina incompresa. Da loro 
discende Amiga, che qualcuno ha chiamato 
"Mac a colon": macchina che è nata per fare 
tutto senza specializzarsi in nulla, per dare 
qualcosa in più di ogni altra macchina, ma 
è stata perà costretta ad accettare molti 
compromessi, soprattutto di alfidatalità. per 
contenere 1 costì ed uscire in tempo sul mer- 
cato. 



80 K GENNAIO 1989 



L'Amiga è tutt'ora IL computer per chi vuole fare grafica. Inevitabilmente, sarà 
uno dei computer più citati in questa rubrica, Quindi... Franco Castellano, al 
suo debutto su Kappa, comincia proprio dall'inizio, raccontandoci vita, morte 
e miracoli dell'Amiga. 
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'.'adiamone meglio te caratteristiche in det- 
•-inlio soffermandoci anche sili difetti- CPU 

Motorola MC68000, architettura a 32 bit 
niemi e io at esterni, cioct 7.14 Mhz,4 chip 

rustom dedicati: 

Agnus: gestione animaztoni. RAM. 
"MA. doclcs. bit blitter: Denise ces- 

ane grafica, video, spnte: 

Paula, gestione suoni porte I/O, 
isk controller: 

Gary: gestione I/O della CPU. 
Agnus contiene U Coppei. un copiccessore cu 
animazione, e Paula 4 antetirarlon sonori dig- 
.:aii a 9 oncrve in FM ed AM, con 4 converB- 

:.n D/A a 8 bit ed uscita stereo, tagliata a 7.5 

La risoluztone video può arrivare a 
320x512 con 4096 colori, ed a 640x512 con 16 
colori. Come RAM. dai 256Kb di base nel 
primo Amiga 1000. siamo arrivati ad 1Mb 
espandibili a 9 nell'Amiga 2000, con il sis- 
tema operativo su ROM da 256Kb: e c'è 
crnche la possibilità di renderlo MS-Dos com- 
patibile via software, con vane limitazioni, o 
."a hardware con l'aggiunta di una scheda 
3X1 processore 8088 (L930.000) o 80286 
.'. 1 .765 000). cioè quasi al costo di un com- 
puter esterno completo, con runKO vantag- 
gio di permettere ai due computer interni di 
-".teragire In multitasking. 

Sono poi cominaati ad arrivare 
alcuni accessori, iniziando con il Sidecar, 
sorta di ingombrante PC MS-Dos da attaccare 
come espansione all'Amiga 1000. le 
numerose interfacce video, il Frame Buffer 
NTSC da 16.000.000 di colori, gli hard disk, le 
schede MIDI e i carnpsonaton. e le schede 
"jrbo. che contengono un processore 68020 a 
32 bit e 14 Mhz. coprocessore matematico e 
2AM veloce a 32 bit. Quest'ultimo a riporta 
zd un altro problema: dopo il 68000 la 
Motorola ha già realizzato tre generazioni 
successive di processori. 1 68010, 68020. 
68030, ben più veloci ed evoluti: perché non 
si evolvono altrettanto gli Amiga? 




LA STORIA 
DI AMIGA 



Un gruppo di giovani ed entusi- 
asti progrcrmmatori fondò la soci- 
età con pochissimi soldi e tanto 
spirito di avventura. Ccrmincia- 
rono a sviluppare il sistema oper- 
ativo. l'AmigaDOS, e le interfac- 
ce-utente su un mini computer 
Sun. Presero a modello sia PUNK 
che rMS-Dos, sviluppando un sis- 
tema operativo notevolmente 
complesso ed innovativo, ben 
superiore alle necessità di un per- 
sonal computer, e superiore sicu- 
ramente alle possibilità delThard- 
ware a quei tempii 

Quando lo presen- 
tarono, in una stanzetta riserva- 
ta ad un'importante fiera, per la 
mcrncanza di fondi rhardware 
non era altro che un rozzissimo 
prototipo semi-funzionante. Molte 
parti dellnardware. del tutto 
inesistenti, erano emulate di 
nascosto via software dal fido 
Sun. I pochissimi addetti ai lavori 
che ebbero la ventura di assis- 
tere alle dimostrazioni rimasero 
stupefatti, e l'Amiga vendette 
una pane del pacchetto 
cizionario al miglior offerente, 
cioè la Commodore, per una 
notevole afra che consenti loro 
di terminare lo sviluppo del sis- 
tema. 

Iniziò così la joint venture 
Commodore-Amiga, con compiti 
divisi da accordi contrattuali In 
linea di massima l'Amiga dove- 
va progettare e costruire le mac- 
chine e la Commodore distribuir- 
le. Dopo qualche tempo l'Amiga 
si lamentò per alcune scelte di 
marketing che non condivideva 
e decise di vendere le sue azioni 
alla Commodore. 

Questa potrebbe essere 
la causa dei ritardi nel- 
l'evoluzione del sistema operati- 
vo, che può considerarsi adulto 



solo ora, con la nuova release 
1.3 quasi in distribuzione, e forse 
proprio per questo non è ancora 
arrivata la nuova impressionante 
macchina che avrebbe dovuto 
sostituire il 2000: una risoluzione 
di 1024x1024 con 16.000.000 di 
colon contemporanei ed untn- 
crecabite velocità di calcolo, al 
punto che chi ha visto il prototipo 
funzionante nell'estate 1987 ha 
farfugliato allibito di oiiimoztoni 
in rcry-tracing con tempi di ren- 
der nell'ordine di minuti per 
immagine. Pensate che l'Amiga 
2000 con Sculpt-3D impiega 
anche 20-30 ore per ognuna! 

Prestazioni di questo liv- 
ello sono oggi ottenibili solo con 
processi di elaborazione paralleli, 
tipo processori RISC o schede 
Transputer. ma la cosa più ecla- 
tante sarebbe il prezzo di vendi- 
ta, si parlava per una configu- 
razione base, di una dira intorno 
ai 5.000 dollari per una macchi- 
na del livello di un Apollo o di 
una Personal Iris, cioè di mac- 
chine che costano 100-150 mil- 
ioni di lire! 

Per tornare cella realtà di 
oggi, gli Amiga sono stati vendu- 
ti in parecchie ciecine di miglia- 
ia di esemplari, grazie soprattutto 
a DeLuxe Paint di Dan Silva che 
è probabilmente il più immedia- 
to, intuitivo ed evoluto program- 
ma di disegno oggi esistente su 
questa ed altre categorie di mac- 
chine (ne è uscita recentemente 
una versione anche per PC). 
Dopo i 50.000 pezzi venduti per 
Amiga, ne è stata annunciata 
ora una versione per Mac n. Lo 
stesso computer con cui è impag- 
inato questo pezzo, che è stato 
scritto su Amiga e trasmesso via 
modem. 
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ACORN ARCHIMEDES 


APPLE MACINTOSH 


GAMMA 


1 modelli 305 e 310 sono home computer mentre i 410 
e 440 sono esclusivamente per utenti professionali. 


li Mac SE è un blocco unico contenente CPU, monrlor 
e drive, montre il Mac II ha CPU o disk drive separati 
dal monitor. Entrambi hanno tastiera e mouse separati 


MEMORIA & CHIPS 


Il 305 ha SI 2K di memora mentre II 310 ha 1M6, ma 
entrambi utilizzano come processore centrale il 
velocissimo chp a 32 bit ARM della Aoorn. 


Anche se entrambe le macchine hanno iMbal 
memoria rSE ha un Motorola 68000 mentre il Mac II 
usa il più veloce 68020 che appartiene comunque alla 
slessa famiglia. 


PREZZO 


Il prezzo al pubblico per il 305 è di L 1 .797.000 senza 
monitor; il prezzo con monitor UN è di L. 1 939.000. 
mentre con monrlor a colori è di 2.368.000. Non esiste 
ancora un mercato dell'usalo. 


1 prezzi al pubblico sono L.5 000 000 per rSE e 
L 7.950 000 per il Mac II.FL (tastiera base senza 
monilor). 1 Mac mantengono a lungo il toro valore e 
quindi i prezzi dell'usato non sono molto economici. E 1 
anche difficile trovarne di nuovi a prezzi scornati: 


GRAFICA 


La risoluzione di schermo è vanatwie il modo tipico è 
di 320>256 a 256 colon o di 640x256 a 16 colori 
oppure, con raggiunta di un costoso monitor multi- 
sync. di 640x512 pixel, di nuovo a 16 colon. C'è uno 
sprrte hardware (il cursore), ma con quel velocissimo 
chip ARM Archimedes è estremamente veloce nella 
gestione del software. 


La risoluzione dello schermo B'N delI'SE è di 512x342 
.mentre il Mac II ha una nsoluzione dil 027x760 con 16 
colon, scelti tra una palette di oltre 1 6 milioni di coloni 


MONITOR 


&N-wJeo composito colon ■ RGB » sync; non c'è 
modulatore TV 


Oltre alle unità incorporate (SE) o dedicate (III d sono 
diversi tipi di monitor di produtton indipendenti con 
schermi da milioni di pixel e cose simili. Come molte 
cose per il Mac sono tutti cari. 


SONORO 


L Archimedes ha di sene un'interfaccia MIDI II arcuilo 
sonoro incorporato ha 16 canali (su 8 uscite stereo) e 
una gamma di sei ottave con un altoparlante interno di 
buona Qualità 


Il ct»p a quattro canari del Mac può produrre degli 
accettabili rumori • in stereo sul Mac II - ma se vi 
interessa seriamente la musica dovrete acquistare 
un'interfaccia MIDI. 


DRIVE, 

MOUSE & 

JOYSTICK 


ti drrve incorporalo è veloce e silenzioso e funziona 
con dischi da 3.5" con capacità di 800K. L'Archimedes 
ha un bel mouse a Ire pulsami, ma non ha alcuna 
porta per joystick 


Il veloce e affidabile drive incorporato archivia 800K in 
un disco da 3,5*. La tastiera è di ottima qualità e cosi 
pure II mouse monopulsante. 


SOFTWARE 


1 giochi tìisponibil. per Archimedes sono piuttosto ran. 
La Supere e la Grand Slam si sono impegnate a 
produne software per la macchina ma per il momento 
gli unto buoni titoli a disposizione sono Zarch (per il 
310) e Conqueror, entrambi consigliati da Kappa. ma 
non c'è ancora un gioco che sfrutti al massimo le 
potenzialità di questa macchina. La manciata di 
pacchetti grada disponibili dovrebbe rendere teta tutti 
i possessori di Archimedes Stanno sviluppandosi 
anche altre aree di applicazione ma la produzione è 
ancora limitata. 


Non c'è moltissimo software gioco per Mac anche se vi 
sono molti atìventure C'è un numero immenso di 
pacchetti grafia e per desktop publishing (molti dei 
quali monocromatid) e un vasto numero di titoli per 
uso ufficio. C'è anche mortissimo software MIDI per i 
musicisti, ma non è per niente economico. 


PROSPETTIVE 
FUTURE 


La tendenza educativa dell' Archimede non fa ben 
sperare per il settore dei giochi - non c'è alcun 
appoggio da parte di nessuna delle principali case di 
software - e la mancanza di una porta per il joystick 
non milgiora le cose Se la Acom ridurrai prezzi 
assisteremo ad un'esplosione del software grafico, ma 
fino ad allora le prospettive non sembrano roso©. 


Il futuro del Mac è eccellente soprattutto per le 
applicazioni serie. 


GIUDIZIO 
GLOBALE 


L' Archimedes è anni avanti rispetto ai tempi e molto 
più potente dei suoi concor'ent. Se costasse qualcosa 
in meno sarebbe una imbattibile macchina-gioco, ma 
la Acom non sembra interessala aquesto settore. Al 
prezzo attuale è un computer per studiosi di scienza 
dell'informazione e per eh* ha soldi da buttar via 


Il Mac è una macchina veramente di alla qualità e il 
prezzo è adegualo alla qualità. Pei gli utenti DTP e 
quasi essenziale, mentre pei il testo di noi è un lusso 
o un giocano» da Yuppie. 


VOTI 


3RAPICA : UHAHUA 4 
SONORO - SONOHO J 

SOFTWARE. SOFTWARE 

D'soonibilila " Disponioma 4 
Oi.a'ta 2 Qualità 5 
5. -eoe I Sviluppo - 
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ATARI ST 


COMMODORE AMIGA 


PC IBM E COMPATIBILI 




Sia il 520STFM che il 1040STF hanno la 
tastiera/CPU separala dal dnve. 


L'ASOO é un'unità unica con disk drive 
incorporato, mentre IA2000 ha tastiera e CPU 
separati. 


Il PC IBM è l'originale, ma i "clone' costano 
meno e hanno specifiche quasi identiche. 
Informatevi personalmente dei vari dettagli. 




li S20STFM na 512K di memoria mentre II 

1 040STF ha 1 Mb di memoria. Entrambi usano il 

processore Motorola 68000 


LA500 ha 512K, mentre rA2000 ha 1 Mb di 
memoria Entrambi utilizzano come processore il 
Motorola 68000 


Normalmente i PC compatibili hanno 512K o 
640K di memoria e utilizzano un processore Intel 
8086 o derivati (l'8088 è più lento mentre gli 
80286 e 80386 sono più veloci ma più cari). 




Il prezzo al pubblico consigliato è di L 600 000 
per il 520ST; L949.000 per il 1040STF. Il 
mercato dell'usato per l'ST è abbastanza buono 
anche se la mag-gtor parte delle macchine di- 
sponibili monta il vecchio dnve a singola faccia. 


Prezzi al pubblico: IA500 costa L.950.000, 
l'A2000 costa L.2.005 000. Il mercato dell'usalo 
e abbastanza buono, soprattutto per fASOO, 
nonostante i prezzi si siano abbassati. C'è an- 
cora in giro anche il vecchio A1 000 ma è lento e 
ha poca memoria (256K) 


1 prezzi partono da L, per un mono PC, ma una 
macchina con 640K, scheda EGA e monitor ad 
alta qualità costa non meno di L . C'ò un 
fiorente mercato dell'usato e anche se lo 
comperate nuovo farete bene a guardarvi 
attentamente intorno 




Gli utenti con TV o monitor a colon possono 
usare l'ST in due modi: in media nsoluzione 
(640x200 a 4 coloni e in bassa risoluzione 
(320x200 a 16 colori), potendo scegliere da una 
palette di 512 colorì. Gli utenti con monitor 
monocromatico possono lavorare in un solo 
modo: in alta nsoluzione con 640x400 pixel 


Grazie agli sprìte e allo scrolling da hardware è 
laale scrivere giochi, mentre il Witter incorporato 
accelera le operazioni grafiche su larga scala. Vi 
sono tre diverse risoluzioni 320x200 a 1 6 colori 
per i giochi. 320x256 a 32 o 4096 colon per la 
grafica oppure 640x256 a 1 6 colorì per altre 
applicazioni La paletta e sempre di 4096colori 


1 tre principali standard grafici sono CGA, EGA e 
Hercules Nessuno ha sprìte e scrolling da 
hardware Le risoluzioni del CGA (Cotour 
Graphics Adaplor) sono: 320x200 a 4 colorì e 
640x200 in B/N. La CGA ha solo due schemi a 4 
colori. LEGA (Enhanced Graphics Adaptor) può 
funzionare nel due modi CGA più un terzo modo 
a 640x350 a 16 colori da una palette di 64. Lo 
standard grafico Hercules è solo monocromatico 
ma con una nsoluzione massima di 720x348. 




RGB, mono modulatore TV incorporato (solo 
per il 520, il 1040 necessita di un modulatore 
separato). 


Usota SC ART per il monitor 1 084 della Com- 
modore (L575.000. ma potreste trovare offerte 
speciali computer+monitor). Sono anche dispo- 
nibili dei modulatori TV non compresi nel prezzo. 


Normale standard RGB. Niente uscita TV. 




Il chip sonoro interno è scarso, con solo tre 
canali e nessuna uscita stereo, ma rinterracela 
MIDI incorporata rende l'ST perielio per tutu 1 
musicisti squattrinati. 


1 sonoro incorporalo è eccellente con 4 canali 
su 2 usate stereo con 9 ottave di estensione e 
una ragionevole sintesi vocale. Per utilizzare il 
MIDI dovete aggiungere un'interfaccia. 


Il livello del sonoro è scadente e questo è il vero 
tallone di Achille dei PC come macchina-gioco. 
Anche la qualità degli altoparlanti è bassa e 
nonostante siano disponibili interfacce MIDI il 
PC è inferiore a ST Mac per la musica 




il drive interno archivia 720K su un disco da 3.5" 
anche se ci sono ancora degli ST in giro ohe 
possono gestirne soltanto la mela. Il mouse a 
due pulsanti si può inserire in una deie due 
porte (la cui posizione è un po' scomoda; 
mentre nell'altra si può inserire un joystc*. 


■ drive incorporato dell' Amiga è rumoroso e 
tento ma archivia 880K su un disco da 3,5'. 
quncS non à per niente un disastro. Il mouse a 
due pulsanti occupa una delle due porte 
rjsponM. 


Anche se i dischi da 5.25" e 360K sono ancora 
lo standard corrente stanno diffondendosi i 
dischi da 3.5" con 720K. Ci sono due standard 
diversi per i joystick IBM (che è analogico ed è 
quello usato per i giochi vecchi o americani) e 
Amstrad (che usa lo standard dei joystick Atari). 




L'ST ha attualmente la miglior bohaeca dì 
sottware-gioco tra lutti i computer ou etano», l 
software grafico è interiore a guaio aaTA—gi 
ma sta migliorando vefocemsn» ed ■ nuow Mot 
stanno andando oltre i limai «post 
«•"hardware. La porta MIO! innpmH ha 
spinto molle società a produrre occc— 
pacchetti musicali. Arriverà anche « software pu 
seno, 


Sul fronte dei giochi, l'Amiga sta uscendo 
daTombra defST anche perché ora molti giochi 
derST escono anche in versione Amiga. 
Peccato che di solito siano delle semplici 
conversioni che non tengono conto delle 
superiorità hardware deir Amiga 
Ce un'ampia gamma di pacchetti grafici, video e 
di animazione, alcuni dei quali eccellenti. Ce 
poco software musicale ma rhardware ha ottime 
potenza*» 


C'è una vasta base di sofwtare per il PC, ma i 
giochi all'altezza degli standard attuali sono 
pochini. La situazione sta però evolvendo 
rapidamente, anche per quel che riguarda le 
applicazioni grafiche (specialmente sul fronte 
EGA). C'è software musicale disponibile (anche 
se caro) ma è solo nel campo delle applicazioni 
per ufficio che il PC è veramente competitivo. 




Buone, specialmente se si materializzerà 
ratmunciato calo dei prezzi. L'ST sta 
avvicinandosi per numero di titoli ai leader de 
mercato 8-bit. che peraltro supera nettamente in 
guattì Deve comunque lare i conti con un 
^creato italiano pro-Commodore. 


Ora che la Commodore ha ridotto i prezzi II 
Muro sembra puboslo roseo. 


Le prospettive di un boom nei giochi per PC 
sono buone soprattutto se esce l'annunaato 
ultra economico done PC deir Amstrad 




Jn eccellente macchina polivalente. L'ST offre 
•tarata potenza ad un prezzo abbordabile. E' il 
sumero uno per i fan del MIDI, eccellente per i 

giochi e, coi monitor in b/n, è una buona 

-macchina per applicazioni sene. 


Anche se le quatta detrhardware rendono 
l'Amiga un'ottima macchina per giocare il 
software in arenazione non è ancora riuscito ad 
evidenziarne le vere quatta E' invece d'obbligo 
per i computer-artisti 


Il PC è una macchina completa e la vera bestia 
da soma del mondo dei computer, ma se vi 
interessano solo le applicazioni musicali o i 
giochi è bene che rivolgiate la vostra attenzione 
altrove. 




GRAFICA 4 GRAFICA 5 GRAFICA 4 
SONORO 3 SONORO 5 SONORO 1 
SOFTWARE SOFTWARE: SOFTWARE: 
Dispo- 4 Disponibilità 3 Dsporobilna 5 
QuaM 4 Oualtì 4 Qualità 5 
Sviluppo 5 Sviluppo 5 S. .odo 4 
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AtariST 

Amiga 

Amstrad 

CBM64/128 

Spectrum 

IBM altri 

Annoi n.1 
DICEMBRE 1988 
Lire 5000 



GUIDA AL DIVERTIMENTO ELETTRONICO 




Una nuova, 

entusiasmante guida 

al divertimento elettronico. 



Abbonatevi adesso 
e per un anno 
non ci pensate più! 






£d 



OFFERTA DI ABBONAMENTO 

11 numeri al prezzo di 9. Non posso farmi scappare un'occasione del 
genere! 



* 



Mi abbono 



-a partire dal numero 



nome cognome 



va 



cap 

firma... 



..cittì... 



spedire L. 45.000 a mezzo c/c postale n°501 42207 o vaglia o assegno intestato a: 
Glenat Italia - Via Ariberto 24 - 20123 Milano 



E' la redazione di 
Kappa che 
parla.vorremmo dirvi 
due o tre cosette, 0K'- 1 



Crediamo che questa sia la migliore rivista 
italiana di computer giochi. S), lo dicono tutti, 
ma noi vi spieghiamo anche il perché. 

Innanzitutto ci rivolgiamo a dei lettori 
diversi. A lettori che, come voi, sappiano 
discriminare e non si facciano incantare da 
qualche faccina colorata. . . A degli intenditori 
che sappiano cosa vogliono da un giornale 

Volete recensioni serie e autorevoli, scritte 
da persone che sanno veramente 
riconoscere un buon gioco e hanno il 
coraggio di dire quando invece è una boiata. 

Volete un sistema di valutazione che non 

lasci dubbi, che dica quale gioco giocherete 
ancora tra un anno e quale finirà presto 
nella spazzatura 

Ma volete molto di più che un semplice 
catalogo di giochi... 

Volete attualità serie sullo stato 
dell'arte del divertimento 
elettronico ... Volete gli strumenti 
che vi consentano di tramutare il vostro 
monitor in una tela elettronica... Volete le 
informazioni per trasformare il vostro timido 
sintetizzatore in un sofisticato strumento 
musicale 

Volete le notizie le poke i trucchi., le 
anteprime gli speciali le guide 
all'acquisto ... 

Volete il massimo e noi ve lo diamo ... 

Non esitate. Abbonatevi: pagherete 9 
numeri e ne riceverete 11 . Non potete farvi 
scappare un'occasione del genere! 

Compilate il modulo allegato e speditelo 

immediatamente. 

NB.Per un errore di slampa il prezzo dell'abbonamento 

sul numero scorso è slato indicalo in modo errato. Il 

prezzo giusto, come la matematica insegna, t L.45000 
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PAGINE 
GIALLE 



PAGINE GIALLE 






Benvenuti alle scoppiettanti Pagine Gialle, le pagine più piene di informazioni di qualunque rivista di computer giochi Una 
guida al software gioco aggiornata a tutte le ultime novità, una guida hardware per invogliarvi a passare ad un nuovo e più 
potente computer (cominciate a risparmiare) nonché giochi, curiosità e altro ancora. E non appena le vostre lettere sommer- 
geranno la redazione, il Mercatino dei Lettori, pieno di occasioni e opportunità, 

I giochi consigliati da Kappa sono tutti di altissima qualità. Crediamo che questi siano i migliori giochi per tutti i sistemi e per 
tutti i gusti. La lista viene aggiornata mese dopo mese (sempre che ci siano giochi che meritino di essere inclusi). I prezzi sono 
indicativi. 



1E3ME1 



Oli 



I 



LLMMiIUmj 



AVVENTURE DINAMICHE 

Di solilo questi giochi consentono a! giocatole di conirallare via joystick un personag- 
gio con il quale esplorare un'immensa area di gioco. 



AIRBALL 

Microdeal I Alari ST L39000d 
Avventura dinamica tridimensionale 
multi-colore che deve qualcosa allo 
stile Ultimate ma è anni avanti in ter- 
mini di precisione grafica e presen- 
tazione. Impersonificate la sfera del 
titolo che deve superare corridoi e 
stanze pieni di ostacoli di varia natu- 
ra. Una straordinaria versione di un 
genere molto diffuso. 

DUNGEON MASTER 

Microsoft I Atan ST L49000d 
Un'affascinante avventura dinamica 
• gioco di ruolo che vi pone al 
comando di quattro personaggi in 
cerca del Firestatf - il bastone di 
fuoco. Il gioco si svolge all'interno di 
un mondo di cunicoli sotterranei. La 
superba grafica aiuta molto a ren- 
dere l'atmosfera del gioco. Un gioco 
entusiasmante che vi terra impeg- 
nati per mollo tempo a venire. 

EAGLE'S NEST 

Pandora I Amiga L 29000tì I Alan ST 
L.29000d. 

Questo é uno dei miglio" ctoni di 
Gauntlel in circolazione, spedai- 
meme sulle macchine a 16-bil II 
sapore militare dell'avventura dina- 
mica crea una certa atmosfera e se 
vi piace questo particolare genere di 



gioco. Eagle's Nest non dovrebbe 
deludervi 

HEAD OVER HEELS 

Ocean l- Spectrum L18000C I C64 
L18000C L.25000d I Amstrad 
L.18000C L25000d I MSX L1800OC 
I PC IBM Lnpd. 

L'esplorazione in 3D raggiunge il 
suo massimo in questo intricato ca- 
polavoro. Interpretate due personag- 
gi - Head e Heels - alla ricerca delle 
corone che libereranno la galassia. 
GII enigmi possono farsi piuttosto 
difficili e spesso dovrete separare 
Head e Heels per sfrutta/e le loro 
diverse capacità. Le 300 locazioni 
del gioco sono disegnate ingeg- 
nosamente e l'animazione è sempre 
eccellente. Un vero classico. 

MAGIC KNIGHT TRILOGV 

Mastertronic I Knighi tyme - Spec- 
trum L.7500C, Amstrad L.75O0C. 
C64 L.7500c- Spellbourti I Spec- 
trum L.750OC, Amstrad L.7500C. 
C64 L.7500C I Slorwbringer - Spec- 
trum L.7500C. Amstrad L.750QC 
Questa trilogia è una serie di avven- 
ture dinamiche comandate da menù 
che offrono, oltre al solito correre e 
saltare, un complicato sistema di 
interazione tra i personaggi- In 
SpellDound dovete salvare il Mago 



Gimbail dal terribile Castello di 
Karn: in Knight Tyme. venite cata- 
pultati nel 25 secolo e dovete, entro 
un tempo limite, trovare la via per 
ritornare nella vostra epoca, mentre 
in Stormbringer, l'ultima parte della 
trilogia, il cavaliere magico è stato 



diviso in due parti: una buona e una 
cattiva. Non potete uccidere voi 
stessi quindi l'unica soluzione 6 
quella di fondere le due metà. Ma 
come? Tanta azione, molto ragio- 
namento e una bella grafica fanno 
di questi tre giochi dei vincitori 



GIOCHI DI STRATEGIA 

giochi per megalomani Quelli qui elencali metteranno seriamente alla prova il vostro 
coraggio sul campo di battaglia 



BALANCE OF POWER 

MindscapeMirrorsoft l Amiga 
L.49000d-Atari ST L49000ti I IBM 
PC L.49000tì I Mac L69000d 
Il definitivo gioco di strategia per chi 
ha un 16-bit. Il giocatore Imperso- 
nifica una superpotenza mentre il 
computer o un altro giocatore 
impersonitica l'altra. A questo punto 
si tratta di farsi degli amici e influen- 
zare gli altri popoli su scala mondi- 
ale. Si può raggiungere lo scopo in 
molti modi, tra cui rifornire di armi e 
finanziamenti le fazioni radicali nella 
speranza che detronizzino un go- 
verno che non aderisce al sogno 
americano o russo (a seconda della 
parte della barricata in cui vi 
trovate). E' complesso, coinvolgente 
e da non giocare in partite da dieci 
minuti alla volta. E' roba che scotta 
e che vi proietta nel deviarne mondo 
della geopolitica 

CARRIER COMMAND 

Rainbirtì I Atan ST L49O00d I 
Amiga L.49000d 
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Un magnifico gioco di strategia 
insaporito da un'ottima azione in 
stile arcade. Come comandante 
della portaerei Epsilon dovete 
difendere un arcipelago dalle forze 
d'invasione nemiche guidate dalla 
portaerei Omega. Una grafica 
eccellente unita a una stupenda 
azione di gioco rendono Carrier 
Command entusiasmante e diver- 
tente. 

UMS 

Rainblrd I Alan ST L 49000d I PC 
IBM L.49000d l Macintosh L59000d 
I- Amiga L.4900Od 
L'Universal Mililary Simulation della 
Rainblrd permette di simulare un 
conflitto tra due eserciti su un ter- 
reno definibile dall'utente che può 
essere visto in tre dimensioni da 
una qualunque delle otto direzioni 
cardinali. Il programma rappresenta 
una nuova era nei wargame su 
computer. Ora è disponibile la ver- 
sione su STe Amiga, le altre 
seguiranno tra breve. 
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PAGINE GIALLI 



SIMULAZIONE 

111 questi giochi siete voi a! comando. Sia che pilotiate un elicottero o un aereo o 
guidiate un bob sono giochi che possono diventare molto coinvolgenti. 



PUZZLE 



BOBSLEIGH 

Digitai Integration - Spectnjm 
L.18000C - Amstrad L18000C 
L2500CO 

Bobsleigh è un gioco emozionante 
La strategia aggiunge un'ulteriore 
dimensione a questa simulazione 
altamente competente e irresistibile 
Siete capaci di qualificarvi nelle 
prime tre posizioni alla line della sta- 
gione' Sfortunatamente la versione 
per C64 è scadente in confronto a 
quelle per Speclrum e Amstrad e 
non è quindi raccomandata 

CHUCK YEAGER'S AFT 

lectronic Ans I C64 L18000C 
L.25000d I PC L.29000d 
L'addestratore di volo di Chucti Vea- 
ger la tare un passo avanti al genere 
dei simulatori di volo con l'inclusione 
di un'opzione di addestramento. 
Chuck guida il principiante attraverso 
manovre diffìcili come i loop e i rollìi 
Viste le cosi tante possibilità rac- 
chiuse in un unico gioco a vorranno 
molle ore di divertimento istruttivo 
per padroneggiate lune le opzioni a> 
volo. 

FLIGHT SIMULATOR II 

Sub Logic I Atari ST L.99000d I 
Amiga L.99000d I PC IBM L99O00d 



Il venerabile progenitore di tutti i si- 
mulatori di volo. Fligbt Simulator II è 
il metro di paragone con cui giudi- 
care tutti gli altri. Se avete le mac- 
chine per tarlo girare è un acquisto 
essenziale 

INTERCEPTOR 

Electronic Ans I Amiga L45000d 
Una simulazione di F-18 che unisce 
una grafica solida in 30 ad un evoca- 
tivo sonoro e a una interessante va- 
rietà di missioni: di grande effetto e 
estremamente giocabile. 

LEADERBOARD 

AccesUSGold I Spectrum L18000 I 
C64 L.lSOOOc L.25000d lAmstrad 
L.1800OC L25000d I Atari ST 
L.29000d 

Se nella vostra collezione vi basta 
una sola simulazione di golf compe- 
rale Leaderboard. E di gran lunga 
superiore a qualsiasi altro titolo per 
giocabilità e realismo: e accattivante 
ha una grafica incantevole e alcuni 
percorsi veramente difficili Dopo 
aver imparato bene i percorsi del 
gioco originale potete affrontare 
Tournement Leaderooard e World 
Class Leaderboard che si basano su 
percorsi reali quali il Gauntlet Coun- 
try Club 



GIOCHI DI CERVELLO 

Siete sluti di sparatorie senza senso? Volete un gioco che vi olita un avversario alla vos- 
tra altezza' Questa è la sezione che fa per voi 



CHESS MASTER 2000 

Electronic Aris I C64 L.18000c 
L.29500Ò I Amiga L.29500d I 
Atari ST L.29500d I IBM PC 
L.29500d 

Il miglior gioco di scacchi per 
Amiga, con grafica eccellente, 
punto di vista bi o tridimensio- 
nale, 12 livelli di difficoltà e tutte 
le opzioni di gioco che potreste 
desiderare più alcune eccezion- 
ali sintesi vocali. 
Un gioco che metterà alla prova 
gli aspiranti Karpov 

COLOSSUS CHESS 4 

CDS I Spectrum L 18000c I C64 
L.18000C L.29000d I Amstrad 
L180O0cL25OO0d 
La miglior scommessa per i 
possesson di macchine a 8 bit 
Punto di vista bi o tridimension- 
ale, parecchi livelli di difficoltà e 
una miriade di opzioni che vi 
consentono di giocare, 
guardare, trovare la strategia 
giusta contro un buon avver- 
sario elettronico che non dis- 



degna arrocchi e scacco alla 

Regina. 

BATTLE CHESS 

Eletronic Aris -Amiga L.49000c 

Un gioco degli scacchi potente 
e spettacolare con animaioni ed 
effetti sonori moa flato. Gli 
amanti degli scacchi potranno 
confrontarsi con le 30000 
mosse contenute sul disco. 
Possibilità di giocare via 
modem 

INFOGRAMES' BRIDGE 

Infograrnes I Amstrad I Msx 
Graficamente è la più bella sim 
ulazione di bridge, con grandi 
carte da gioco disegnate sullo 
sfondo di un appropriato ''tavolo 
verde* Il gioco è buono (soprat- 
tutto per un computer che dopo 
tutto è un po' cono di immagi- 
nazione e intuito) e dispone di 
un'ampia gamma di opzioni e di 
dichiarazioni che potete inserire 
o no a seconda del vostro stile 
di gioco. 



Se state cercando un gioco impegnativo ma che non vi taccia lumare.lroppo il cervello, 
cercate Ira i puzzle games o giochi enigma: fanno proprio al caso vostro 

inato dalla Sentinella. Fonda- 
mentalmente dovete assorbire 
energia prima che la Sentinella 
assorba la vostra. Mente pronta 
e mano lesta sono entrambi nec- 
essari per risolvere questo origi- 
nale e vastissimo (10000 pae- 
saggi possibili) gioco. 



BOULDERDASH 

Pnsm Leisure Corporation I 
Spectrum L.7500c I C64 L.7500C 
I Amstrad L.7500C 
Un gioco che ha tutto: immedi- 
atamente avvincente, longevità 
garantita, eccitamento trenetico 
mano a mano che l'orologio 
scandisce il tempo e degli inca- 
stri veramente intriganti. Dovete 
collezionare i gioielli nascosti 
nelle caverne, scavando terra e 
spostando massi che possono 
cadervi in testa, causandovi non 
pochi danni, mentre i gioielli sono 
spesso nascosti dietro muri 
apparentemente impenetrabili. 
Complicato ma molto divertente, 
Boulderdash è un classico che 
non potete rischiare di perdere 
anche nella sua nuova versione 
economica. 

DEFLEKTOR 

Gremlin/Vortex I Spectrum 
L12000C I C64 L12000C 
L 15000d I Alari ST L.29000d 
Le leggi ottiche sono alla base 
del gioco: il giocatore deve colle- 
gare un raggio laser a un ricevi- 
tore e al tempo stesso deve di- 
struggere un ceno numero di cel- 
lule che si trovano anch'esse 
sullo schermo. Se volete raggiun 
gere la mela dovete imparare a 
usare bene gli specchi, i condut- 
tori in fibra ottica e i blocchi 
polarizzatori e riflettenti. Ripulito 
il primo schermo ne avrete anco- 
ra 59 da percorrere Affascinante 
e terribilmente attraente. 

NEBULUS 

Hewson I C64 L12000C L.15000d 
- Speclrum LIBOOOc I Amiga 
L25000d I Alan ST L 29OS0d 
Guidate Pogo sulla cima di otto 
torri usando la spirale di 
piattaforme, ascensori e pedane 
che costituiscono la strada. É un 
gioco estremamente originale 
che centra il giusto equilibrio tra 
frustrazione e Irresistibilità, al 
quale bisogna aggiungere lo 

scorrimento rotatorio che lo 

rende anche un bel gioco da 
vedere. 

SENTINEL 

Firebird I Spectrum L.1800OC I 
C64 L.18000C L.25000d I 
Amstrad L.18000C L.25000J I 
Atari ST L39000d I Amiga 
L39000Ò 

Gioco di strategia bizzarro e irre- 
sistibile che si svolge sulla super- 
ficie quadrettata del pianeta dom- 



TETRIS 

Mirrarseli I Speclrum L.18000C l 
C64 I.18000C L.25000d I Amstrad 
L18000C L.39000d I Amiga 
L 39000d I IBM L.39000d 
Questo puzzle russo trasforma 
l'arida pratica dell'incastro geo- 
metrico in un cult game. Una 
sene di forme geometriche scen- 
dono, una alla volta, lungo l'area 
di gioco rettangolare. Lasciate a 
loro stesse, si ammonticchiano 
una sull'altra fino a raggiungere 
la cima dello schermo ma voi 
dovete guidarle nella discesa in 
modo da incastrarle una nell'altra 
per evitare che arrivino in cima e 
il gioco finisca Le diverse ver- 
sioni sono molto variabili nella 
resa dell'aspetto arcade ma la 
semplicità dell'idea vale una par- 
tita indipendentemente dal si- 
stema di cui disponete. 

THINK! 

Firebird I Spectrum L.7500C I 
C64 L7500C I Amstrad L.7500C 
Pubblicato come gioco a prezzo 
pieno dalla Ariolasoft. è ora 
disponibile come gioco economi- 
co dalla Firebird. E un gioco terri- 
bilmente irresistibile giocato su 
una griglia 6x6. da uno o due gio- 
catori, nel quale dovete collegare 
quattro segnapunti orizzontal- 
mente, verticalmente o diagonal- 
mente. Un puzzle coinvolgente 
che incorpora molte (unzioni 
addizionali e diversi livelli d'abil- 
ità. 

XOR 

Logotron ISpeclrum LIBOOOc I 
Amstrad L18000c 
Un gioco di labirinto estrema- 
mente complesso nel quale il gio- 
catore controlla due scudi e deve 
raccogliere delle maschere 
attraverso 15 labirinti, die 
aumentano man mano di com- 
plessità. Net livelli successivi ci 

sono pesci o gallino che non 

aspettano altro di cadenzi addos- 
so e porre termine al gioco. Più 

avanti ancora i pesci e le galline 
sono l'ultimo do! vostri problemi 
altri oggetti come bombe. 

trasponatori e bamoole vi daran- 
no ulterion orattacaoi. Scorrimen- 
to fluido e gratica semplice. Un 
gioco clic richiede pianificazione 
per essere portato a termine. 
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PAGINE GIALLE 



GIOCHI DAZIONE 

Sono compreso le conversioni da coin-op In questa sezione giochi ad alto divertimen- 
to e ad alto impegno. 



ARKANOID 

Imagine ■ Spectrum L18000c I C64 
L12000 C L15000 d I Amstrad 
LtSOOOc 1 1 Alari ST L39000 d I MSX 

LI000O e I IBM PC L39000d 

E' la conversione del gioco da Dar 
Arkanokt a sua volta la miglior ver 
sione del classico Breakout. Il con- 
cetto è semplice: il giocatore con- 
trolla una bacchetta alla base dello 
schermo che si muove a destra e a 
sinistra. L'obiettivo è di tenere in 
gioco una pallina tacendola rim- 
balzare con la bacchetta m modo 
che vada a distruggere i vari mun di 
mattoni che si trovano in allo alo 
schermo. Eliminati lutti i mano™ 
proseguile in uno dei 33 schermi 
successivi Altri ingegnosi elementi 
contribuiscono, a rendere il gioco 
molto accattivante 

BOUNDEB 

Gremlin Graphics I Spectrum 
L18000C I C64 L12000C L15000d I 
Amstrad U8000C 

Un grande gioco di "rimbalzo", per 
di più veramente irresistibile Con- 
trollate una palla che rimbalza da 
una piattaforma all'altra, sopra il 
paesaggio a scorrimento verticale. 
Atterrate sui quadrati segnali e 
colete saltare più in allo o 
guadagnare un bonus misterioso. 
Finite in un buco o colpite uno dei 
lanti cattivi del gioco e perdete una 
vita. Sezioni di nmbalzo bonus alla 
fine di ciascun livello contribuiscono 
a variare il ritmo. Brillante, grafica- 
mente arguto, musicalmente ottimo 
- ed è anche giocabilissimo. 

BUBBLE BOBBLE 

Firebirtì I Spectrum LI 8000 e I C64 
L 1B0OOcL.25OO0d 
L'essenza di questa conversione da 
coin-op per due giocatóri è la gioca- 
bilita. I due giocatori vestono i panni 
di dinosaun sputa-bolle che si 
muovono attraverso 100 schermi di 
labirinti e piattaforme che vanno rip- 
uliti dai cattivi. Per tarlo, li incapsu- 
lano dentro a una bolla m modo che 
si trasformino in succulenti frulli. 
Negli schermi più avanzali vi aspet- 
tano maggiore capacità di fuoco e 
vari bonus. E' mollo divertente 
anche se un po' infantile. Si può 
anche giocare da soli contro il com- 
puter. 

BUGGY BOY 

Elite I C64 L12000C Ll5000d I 
Amslrad L18000 I Amiga L29000d I 
Atari St L29000O 

Un gioco di guida senza sosta che 
terrà impegnati a lungo anche i più 



fanatici aopassionati di Oul Run 
Raccogliete i bonus di tempo pei 
cercare di completare i cinque tor- 
tuosi percorsi Immediatamente gio- 
carle e allamenie irresistibile 
Buggy Boy dovrebbe figurare nella 
giocoteca dei vero appassionalo di 
giochi di guida 

EXOLCXV 

HewsorvUSGoW I Spectrum 
L180O0C I C64 L18000C L25000d I 
Amslrad LI SOOOc 
E" uno spara-efuggi a scorrimento 
orizzontale, graficamente superbo, 
nel quale dovete correre, schivare e 
saltare ostacoli sulla superficie di un 
pianeta, cercando di eliminare le 
ditese aliene. Per eliminare gli 
avversari avete a disposizione un 
cannone e un lancia missili, ma se 
le cose si mettono male potete 
usare un exoskeleton che vi fornisce 
una maggior protezione e una 
incredibile potenza di fuoco. 

OIDS 

Mirrorsofl - Atan ST L49000O 
Un magnifico sparatutto in sole 
Thrusl. Gli Oids contano su di voi 
per essere salvati, ma i Biocretes 
non vi permetteranno di tarlo senza 
spararvi addosso missili, razzi e una 
quantità di altre armi. Incluso nel 
programma c'è la possibilità di 
editare il gioco creandovi dei vostri 
planetoidi: eccezionale. 

SUMMER QAMES 

Epyx'USGold I C64 L.18000C 
L25000d I IBM PC L 29000d 
Le simulazioni sportive della Epix 
sono di altissima qualità ma nes- 
suna è riuscita a catturare la gioca- 
bilità e lo siile dell'originale. Summer 
Games, e del suo immediato suc- 
cessore, Summer Games 2 Da uno 
a sei giocatóri possono prendere 
parte alle gare di salto m alto, gin- 
nastica, tuffi dal trampolino, tiro al 
piattello, nuotó, salto con l'asta, e 
altri ancora, sullo stondo di un'otti- 
ma rappresentazione grafica e di 
un'animazione fluida. Il controllo del 
proprio allela può essere difficile e 
quindi si consiglia un certo allena- 
mento 

SUPER SPRINT 

Electric Dreams I C64 L18000C 
L25000d I Amstrad L18000c I Spec- 
trum L18000C I Atari ST L39000d 
Una delle migliori conversioni da 
coin op attualmente disponibili. Fino 
a ire giocatóri possono partecipare 
contemporaneamente: razione è 
veloce e frenetica e vi d vorrà 



un'auto messa a punto alla per- 
fezione per completare alcuni dei 
circuiti più tortuosi che appaiono più 
avanti nel gioco 

THRUST 

Firebird I Spectrum L5000c I C64 
L5O00d Amstrad L5000c 
Dei comandi terribilmente sensibili e 
una struttura di gioco basala su veri 
Donaci fisici rendono queslo gioco 
economico un acquisto indispen- 
sabile Volando per le caverne di un 
pianeta in mano ai nemici, dovele 
raccogliere carburante e distrug- 
gere le torrette nemiche senza 
andare a schiantarvi contro le pareo 
del tunnel Già cosi é abbastanza 
difficile, in più quando fate il viaggio 
di ritomo dovete portarvi un grosso 
peso attaccalo all'astronave Mollo 
tosto, impossibile metterlo giù. 

ZARCK/VIRUS 

Supenor Software l Archimedes 
L 49000d Firebird I Amiga L49O00d 
I Atan ST L49000d 
Oggi come oggi é il gioco a cut 
idealmente Kappa dà il massimo del 
punteggio. Un solido spara-e-fuggi 
tridimensionale con una tale per- 
fezione grafica e un'azione di gioco 
mozzafiate che è subito diventalo un 
classico. Sono appena arrivale le 
versioni a 16 bit e sono belle come 
quelle a 32. Resla da vedere se le 
versioni per gli 8 bit otterranno gli 
stessi punteggi 

DARK SIDE 



SPECIALI 

n questa sezione a sono i lavori origi- 
nali altrimenti non classificabili 

Incentive I C64 L I8000c L.25000d I 
Spectrum L.ISOOOc I Amslrad 
L25000C L29000ti 
Il seguito di Dnller l vedi sotto): è 
altrettanto giocabile. altrettanto entu- 
siasmante e altrettanto coinvol- 
gente. 

DRILLER 

Incentive I C64 L.ISOOOc L.25000d I 
Spectrum L18000C I Amstrad 
L25000C L29000d I IBM PC 
L.49000d 

Oueslo capolavoro delle avventure 
e delle esplorazioni (ridimensionali 
ha richiesto un anno di lavoro ma 
valeva la pena aspettare. Sono riu- 
scii! a stipare un intero mondo nei 
computer a 8 bit dando al giocatore 
la sensazione di trovarasi in mezzo. 
É un gioco audacemente originale e 
mollo giocatole. Una pielra miliare 
del divertimento elettronico. 

ELITE 

Firebird I Spectrum LiSOOOc I C64 
L.18000C L25000d I Amslrad 
L.ISOOOc L.25000d I Atari ST 



L.45000 I BBC L 18000C L25000d 
Tuttora il miglior gioco di commercio 
spaziale. Elite ha stabilito per le altre 
software house lo standard da 
seguire. Uno dei primi giochi spaziali 
ad utilizzare la grafica vettoriale, e 
un gioco di guerra e commercio che 
si svolge in varie galassie e ha 
un'ampissima varietà di azione di 
gioco. Potete commerciare legal- 
mente m modo (relativamente) 
sicuro o darvi alla piratena negli 
angoli più pericolosi della galassia 
con la stiva piena di mero di con- 
trabbando. 

TAU CETI/ ACCADEMY 

CRL I Spectrum L18000c I C64 
L18000C L.25000d I Amstrad 
L18000C I Atari ST L.39000d I 
Amiga L.39000d 

Entrambi a metà tra un un simula- 
tore di volo e uno spana-e-fuggi, 
incredibilmente fluidi e ben assem- 
blati. L'attenzione ai dettagli è 
straordinaria. Siete degli aviatóri 
cade» impegnali in missioni impos- 
sibili In Academy potete anche di- 
segnarvi da voi il vostro velivolo. 
BEVONO ZORK 

ADVENTURE 

I giochi di avventura richiedono al gioca- 
tole di dare dei comandi testuali per rice- 
vere risposte testuali. Ci sono molle 
sotto-categorie in cui i comandi sono 
dati tramite icone o simboli grafici 

Infocom'Activision 

II tentativo della Infocom di entrare nel 
mercato dei giochi di ruolo è un vero 
successo. Dovele localizzare il favoloso 
Coconut ot Ouendor in un gioco che 
combina lo spirito e lingenuità di una 
delle più originali software house del 
mondo con lo slato delTarte del parser e 
delazione di gioco. E' solo testuale ma 
o sono alcune facilitazioni grafiche su 
schermo per disegnare la mappa del 
gioco. 

THE BARO STALE 

Electronic Aris I C64 L2S000d I Amiga 

L29500d I Alan ST L29500tì I IBM PC 

L29500d 

Creale un gruppo di sei awenturien e 

inoltratevi nella otta di Skara Brae in 

cerca di leson. scontn e fama Durante il 

gioco il vostro personaggio cresce in 

esperienza e aumenta altresì il vostro 

compito: non sperale di finirlo in uno o 

due mesi 

OUILO Of THIEVES 

RainbirrJMagnetic Scrolls 
La più giovane software house di 
adveniure inglese ha prodotto una clas- 
sica e tradizionale cacca al tesoro con 
una grafica d'eccezione e alcuni difficili 
Indovinelli. Un parser poterne aiuta a 
creare un mondo fantastico convin- 
cente, pieno di umorismo e fantasia 
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ORIZZONTALI 

1 , Comando per quando si sbaglia 

(negli advenlure). 
4. Gli estremi di Intogrames. 
6. Simulatore di volo/combattimento 

della Digital Integration. 
1 0. Quando è bella è fluida. 

13. Simbolo del Radon 

14. Il primo adventure della Inlocom. 

16. Atic . gioco della Ultimate. 

1 7. Una recente compilation della Mir- 
rorsoft. 

1 9. Funzione Basic che riporta la parte 
intera di un numero. 

20. Computer Games. 

21 . Memoria di sola lettura. 

22. Wonder Boy le usa come trampoli- 
no. 

23. lowa (abbreviazione) 
25. Cuneo. 

26. 1 giochi noiosi ve la fanno venire. 
27. Uno dei programmatori di Bombuzal. 

29. Sta per pollice. 

30. Il nome del Prof. Barnstorfl di Rock- 
et Ranger. 

31 Istruzione Basic di assegnamento 

variabili. 
32. La tecnologia a istruzioni ridotte del- 

l'Archimedes. 

36. Sigla di un modello Macintosh. 

37. Programma per la creazione di 
advenlure. 

39. La casa produttrice del joystick 
Speedking. 

41 Un calciatore brasiliano che ha gio- 
cato in Italia. 

43. Squadra di football americano di Los 
Angeles. 

45. Uno dei più bei giochi di commercio 
spaziale. 

47. Centimetri Cubici. 

48. Reggio Calabria. 

50. La risposta alternativa a yes. 

51 . International Karaté. 

52. Acronimo di un gioco Sega recensito 
in questo numero. 

53. International Golf. 

54. La rivista inglese di cui Kappa pub- 
blica parte dei testi. 

56. Sistema operativo del PC. 

58 Casa giapponese produttrice di 

computer MSX. 
60. Il boss della Amstrad. 

62. Fine in inglese. 

63. La sua vendetta è il seguilo di 
Arkanoid. 

64. In testa e in coda all'Olimpo. 

VERTICALI 

1 . Possibilità di scelta. 

2. Se sono curati è un gioco ben fatto. 

3. Casa giapponese di com-op. 

4. La casa di software di Speedbali. 

5. Abbreviazione di satellite 

6. Aosta. 

7. La rubrica di trucchi e tattiche di 

Kappa. 

8. É il dittatore della Repubblica Demo- 
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cratica di El Dìablo, 
9. L'eroe dei film di Spielberg. 

11 . É conosciuto anche col nome di 
Virus. 

12. LaldiWIMP. 

13. Il cognome del coniglio Roger. 
15. Acceso. 

18. Un collaboratore di Kappa. 
24. Amore. Rovina e Tradimento. 
28. La mela... di otto. 

33. Input/Output. 

34. Spuntino. 

35. Circuiti Integrati. 

38. Bad della Gol'Rainbow Arts 

40. Il programma di DTP con cui è 
realizzata Kappa. 

42. Un chip proprietario dell'Amiga. 
44 1000Kdi memoria. 

46. La parola che appare all'inizio di 
Hacker. 

47. Quando il tempo è bello è azzurro. 

49. Il colore di una famosa pantera. 
52. Un linguaggio di programmazione, 

55. Sia insieme al CAM. 

56. Mantova. 

57. Una coppia canora. 
59. Prezzo non disponibile. 

61 . Esprime meraviglia e sollievo. 



DIECI FRASI TIPICHE 
DEI RECENSORI 

Per coloro che hanno qualche problema a 
leggere tra le righe nelle recensioni 
dei giochi, abbiamo preparalo una 
lista di dieci frasi tipiche dei recensori. 
Naturalmente, non stiamo parlando 
dei nostri recensori. 

1 . Non vi rovinerò il gioco raccontandovi 

come va a finire (non sono riuscito a 
superare il primo livello). 

2. Piacerà agli appassionati del genere 
(A tutti e tre) 

3 Buona per coloro a cui piacciono 
questo genere di cose (A me no) 

4. Molto evocativo (Non ho la minima idea 
di cosa lare ma la gralica e il suono 
sono belli) 

5 Provatelo prima ai comprano {E' una 

schifezza). 
6. Vale il suo prezzo (E' una schifezza a 
buon prezzo). 

7. 1 comandi sono un po' strani (Continua- 
vo a morire). 

8. La rilevazione delle collisioni e un po' 

dilettosa (Continuavo a morire). 

9. L'astronave è posizionata in una pesai 

ma posizione di partenza dopo la 
perdita di una vita (Continuavo a 
morire). 

10. Troppo tacile da tlnlre |A pane me 
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